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IBM PC/XT/AT 


SOFT- & HARDWAREPRODUKTE 


Ausführliche Beschreibungen der 
Programme finden Sie auf der 
Heftrückseite. . 

















Wie bedient man einen Computer? 
Das ist die Frage, die sich viele stellen. 





Lernen Sie jetzt die Computergrundlagen schnell und einfach mit dem 


Wie 


man einen 
Computer 
bedient - Kurs 

Einfach geschrieben gewährt der Kurs »Wie man einen Vorteile des Lernprogrammes: 
Computer bedient« dem Benutzer ein schrittweises e leichte Bedienbarkeit 
Herangehen an die Computergrundlagen. Seine e einfache Erklärungen 
eindrucksvollen Illustrationen, sein klar geschriebener e |ogisch aufgebaute Lektionen 
Text und die einfachen Übungen verhelfen einer e alle Fachwörter erklärt 
Person zu einem grundlegenden Verstehen darüber, e umfangreiche Hilfefunktionen 
wie man einen Computer bedient. + beliebig viele Wiederholungen 


Buch und Programm auf 3"." und 5 '" Disketten. 


Kaufen Sie den Kurs jetzt, legen Sie die Diskette ein, schalten Sie den Computer ein und los 
geht's. Das Aneignen von grundlegendem Computerwissen war nie einfacher. 
Das Lernprogramm läuft auf: IBM PC, XT, AT, PS/2 oder Kompatible mit einem Hauptspeicher 
von 256 Kilobyte. 


Das Programm ist für nur DM 198,-- + DM 8,-- Versandpauschale) 
erhältlich. Die Lieferung des Programms erfolgt per Nachnahme. Wenn 
Sie Ihrer Bestellung einen Verrechnungsscheck beilegen, sparen Sie die 
Nachnahmegebühr. 





ABOC-Software und Schulungs GmbH 
Schafweg 71, W - 7269 Deckenpfronn Computer + Verstehen 
Telefon O0 70 56 / 42 61 - Telefax O 70 56 / 42 61 
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INHALT 





SOFTWARE AUF DISK - ANLEITUNGEN 


Diskette + Installation der Programme 
Time Fuse 

Minenfeld 

SDIR 

Typen 

DELALL 

McAfees VIRUSCAN 
Rätselprogramm 


KURSE 


MS-DOS-Kurs Teil 9 
BASIC-Kurs Teil 5 
TURBO-PASCAL-Kurs Teil 9 


SPIELE/LÖSUNGEN 


Lösung zu Ultima VI, 1. Teil 
Lösung zu Eye of Beholder 
Lösung zu Heart of China 
Wreckers 

Wrath of the Demon 

Wild West World 

F14 Tomcat 

7 Colors 

Screenshot F-117A 
Screenshot Gunship 2000 
Screenshot Larry 5 

Winzer 


SOFTWARE/BERICHTE 


Mehr Speicher für Ihre Festplatte 

Lernprogramm für deutsche Grammatik 

Telefax im „Lokalen Netzwerk“ 

Das portable CD-Rom Laufwerk PD-1 

Laserdrucker SPX-612 

Elektronisches Lexika im Taschenbuchformat 
Kanzleiverwaltungssoftware für Steuerberater und 
Wirtschaftsprüfer 
Softwareschutz-Sicherheitssysteme für alle Rechner 
vom PC bis zum Großrechner/Server 
Zeitmanagement vom Pocket-Computer bis zum 
Mehrplatz-System 

Mainframe-Power für Workstations 

PD- und Shareware-Neuheiten 

Höherer Bedienungskomfort bei voller Kompatibilität 


RUBRIKEN 


Rätselwettbewerb 
Die Gewinner 7/91 
Bücher-Forum 


O1 
-=-oooS 01 .-r— 


—. 


Individuelle Rechnerfertigung 


COMputer CONcept 


Tel.:04763/1072 + 1073 Fax:/1074 
Kolheimer Str. 14 2742 Gnarrenburg 
Versand von fertigen Netzwerken 


8 Bit, 800x600, 256 kB 149,- 
16 Bit IMB Trident 8900 239,- 
16 Bit, 512 kB Trident 198,- 
Tseng ET 4000 1 MB RAM  278,- 


16 Bit 512 kB, 1024x768 
Tseng mit CEG-Chip 398,- 


VGA-KARTEN 


Service 


Wir geben uns größte Mühe, Ihnen bei 
evtl. Problemen schnell und unproble- 
matisch zu helfen. 

Wir sind gern für Sie da! 


VGA-Farbe 800 x 600 698,- 
VGA-Farbe strahlungsarm 898,- 


VGA Farbe 1024 x 768 749,- 
19" VGA/CAD-Mon. Farbe 2398,- 
VGA 14' paperwhite 298,- 


MONITORE 





Netzwerke 


Nir erstellen "Ready to go'-Netzwerke, 
lie fertig installiert an Sie versandt werden. 
Rechner - aufstellen - Kabel anschließen - 
das Netzwerk steht 
nd das zu außergewöhnlich günstigen 
Preisen! 





80386-33 MHz, 1 MB RAM 
64 kB Cache, Bigtower 1998,- 
80486-33 MHz, 2MB RAM 
Cache, Coprozessor 3998,- 





80386-SX 20 MHz Takt 
Il MB RAM, Bigtower 


RECHNER 


Branchenlösungen 


Sie erhalten bei uns qualifizierte EDV-Be- 
ratung für Ihren Betrieb - und Ihr Netz- 
werk. Wir liefern speziell angepaßte Soft- 
ware für Handwerk, Werkstätten, Groß- 
und Einzelhandel. Installation und Schu- 
lung - alles aus einer Hand. 





Super-FAX-Modem-Karte 
senden u. empfangen 

ohne Postzulassung 

Sound Blaster Karte 
Scanner Genius GS 4500 
105 mm, m. Texterkennung 


124 MB Festplatte 19 ms 
incl. Controller und 
Einbausatz 

NEU: Floppy 2.88 MB incl. 
Treiber u. Zubehör 


ZUBEHÖR 
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Time Fuse 


Von Stephan Vogler 


Hardware - Anforderungen 


Dieses Spiel läuft nur auf MS-DOS 
Computern mit VGA-Grafikkarte und 
einer Maus. Bevor das Spiel beginnt, 
werden Sie gefragt, ob Sie einen XT 
oder AT besitzen. Wenn Sie einen 
langsamen Computer haben (bzw. 
XT), dann drücken Sie die Taste 2, an- 
sonsten die Taste 1. 


Laden des Programmes 


Gestartet wird das Spiel mit TF (RE- 
TURN). Wenn das Titelbild erscheint, 
können Sie sich mit der rechten Taste 
der Maus die TOPTWENTY ansehen 
und mit der linken Taste das Spiel be- 
ginnen. 


Programmablauf und Ziel des Spiels 


In der rechten oberen Ecke des Bild- 
schirms erscheinen verschiedenartige 
Röhren (PARTS), die mit einem Mau- 
sklick der linken Taste auf dem 8 X 10 
Felder großen Rechteck plaziert wer- 
den können. Will man ein Part nicht 
verwenden, so kann man mit Hilfe der 
rechten Maustaste zum nächsten 
übergehen. Sind auf diese Weise ge- 
schlossene Figuren entstanden (d. h. 
es befindet sich nirgendwo ein offenes 
Ende), so löscht sich die Figur (SHA- 
PE) und der Spieler bekommt Punkte. 


Wenn ein Röhrenteil so plaziert wird, 
daß ein Fehler entsteht, wird je nach 
Gewichtigkeit des Fehlers und Höhe 
des Schwierigkeitsgrades (LEVEL) 
dem Spieler Energie abgezogen. 
Außerdem gibt es ein Zeitlimit, das nur 
verlängert wird, wenn der Spieler den 
nächsten Level erreicht oder ein Sha- 
pe abbaut. 


Hat der Spieler keine Energie mehr 
oder zeigt der Timer auf Null, so wird 
ein Leben abgezogen. 


Ziel des Spiels ist es, so viele Punkte 
wie möglich durch Abbauen von Sha- 
pes zu erreichen. 


_Bildschirmaufbau und Erklärung 


B Aktueller Block 
TRASH 


Zeigt an, wie oft man noch die rechte Maustaste verwenden 


darf, um einen Part zu überspringen. 


COUNTER 


Wieviele Parts noch gelöscht werden müssen, um den 


nächsten Level zu erreichen. 


SHAPES 
PARTS 
LIVES 


EXTRAS 


Wieviele Figuren insgesamt abgebaut wurden. 
Wieviele Röhren insgesamt abgebaut wurden. 
Steht diese Anzeige auf Null, ist das Spiel beendet. 





Hat man ein Shape abgebaut, wo wird im Extra-Block der erreichte Bonus einge- 
rahmt. Je weiter sich der Rahmen dem vierten Feld der zweiten Reihe nähert, 
desto nützlicher ist das Extra. Klickt man den Extra-Block an, so wird das einge- 
rahmte Extra aktiviert und der Rahmen verschwindet. 


Bedeutung der Felder im Extra-Block 


FELD 
1 RUBBER 


Nach Aktivierung dieses Extras läßt sich ein bereits 


gelegtes Part durch erneutes Anklicken wieder 


löschen. 
2 CLEAR ALL 
3 ENERGY UP 
4 SHAPE CLEAR 


Löscht alle Parts vom Bildschirm. 
Energie wird auf 100 gesetzt. 


Durch Anklicken eines Parts, das bereits gelegt ist, 


wird dieses Part und alle anderen, die mit ih 
verbunden sind, gelöscht. 


5 TRASH UP 
6 SHIELD 


Erhöht TRASH um 10 Punkte. 


Dem Spieler kann keine Energie mehr abgezogen 


werden, bis er stirbt oder einen höheren Level 


erreicht. 


7 TIME UP 


SLIFEUP 


Punkteverteilung 


Punkte bekommt man nur, wenn man 
einen Level schafft oder ein Shape ab- 


- Erhöht die Zeit um 50 Sekunden. 


Der Spieler bekommt ein Leben dazu. 





baut. Erreicht man den nächsten Le- 
vel, so bekommt man für jede übrigge- 
bliebene Sekunde entsprechende dem 
Level eine bestimmte Punktzahl. 





Sekunden 
1200 1500 
1000 1600 2000 
1250 2000 2500 


1500 2400 3000 
1750 2800 3500 


Löscht man ein Shape, so richtet sich die Punkteverteilung nach der Größe der 
Figur und nach dem Level in dem sich der Spieler befindet. 





TOP-Listen 


Neben der Toptwenty, in der die be- 
sten Punktestände gespeichert wer- 
den, gibt es noch die "GREATEST 
SHAPES (größten abgebauten Sha- 
pes), „MOST SHAPES“ (die meisten 
Figuren, die in einem Spiel abgebaut 
wurden) und die „MOST PARTS“ (die 
meisten Teile, die in einem Spiel abge- 
baut wurden). 


Sonstiges 


Klickt man den oberen Bildschirmrand 
an, so unterbricht man das Spiel und 
Kann es durch erneutes Anklicken fort- 
setzen. 


Abbrechen kann man ein laufendes 
Spiel jederzeit mit ESC. Um Zurück zu 
DOS zu kommen, drückt man im Titel- 
bild ALT+X. 


Die Toplisten kann man nur wieder lö- 
schen, wenn man den Toplistenscreen 
auf dem Bildschirm sieht und ALT+C 
drückt. 


Wir bieten an: 
Public-Domain & Shareware für PC: 


e viele gute deutsche Programme 

e oraphikorientierte Software 

e EGA/VGA - Programme 

e günstige Paketpreise 

e jede Menge Spiele 

e die neuesten internationalen 
Programme 

e viele kommerzielle Spiele 

e auch für Amiga und Atari 


* 50-seitiger themenbezogener, ge- 
druckter Katalog (System angeben) 
Kostenlos von 


WIRTZ COMPUTERTECHNIK 
Postfach 13 66 
8013 Haar 
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MINENFELD 


Von Roland G. Hülsmann 


Besteht aus folgenden Dateien: 
MINEN.EXE - Programm 
MINEN.CO8 - CGA-Sprites 
MINEN.EO8 - EGA-Sprites 
MINEN.DAT - HighScore-Tabelle 
MINEN DOC - Diese Dokumentation 


ALLGEMEINES 


Gewiß, es gibt bereits Varianten dieser 
Spielidee für Windows und für VGA- 
Karten. Die vorliegende Version 
benötigt weder Windows und ist auch 
mit CGA-Karte und EGA-Karte spiel- 
bar. Mit Emulator geht es sogar recht 
ordentlich auf der Herkuleskompa- 
tiblen Graphikkarte (Im Spiel ist dann 
der CGA-Modus zu wählen). Zudem 
habe ich die Spielregeln etwas abge- 
wandelt, um das Spiel noch interes- 
santer zu machen. Mehr dazu weiter 
unten. | 


START 


Wählen Sie zunächst die Grafikkarte 
und anschließend die Steuerung. Sie 
können sowohl digitalen Joystick, ana- 
logen Joystick, Maus oder Tastatur be- 
nutzen. Am angenehmsten ist die 
Steuerung mit der Maus. 


Als Nächstes ist der Level zu wählen, 
in dem Sie beginnen wollen. Für den 
Anfänger ist es sinnvoll, die 1 zu 
wählen, um Punkte zu sammeln. Der 
Experten will sicherlich mit höheren 
Leveln anfangen, die wesentlich ris- 
kanter sind. Je höher der Level, desto 
mehr Punkte kann man gewinnen und 
verlieren. 


DAS SPIEL 


Das Spielfeld besteht aus zahlreichen 
erhobenen Feldern. Ein Feld, das 
Startfeld, ist bereits „aufgedeckt“. 
Spielt man mit der Tastatur, befindet 
sich dort der Cursor (ein Paar Füße). 
Mit den Pfeiltasten oder dem Joystick 
kann man diesen Kursus innerhalb 
des Spielfeldes bewegen. Mausbenut- 
zer haben den gewohnten Mauscur- 
ser, der über den gesamten Bildschirm 
bewegt werden kann. 


Auf dem Spielfeld sind im 1. Level 20 
Minen verborgen. Mit jedem Level 
werden es mehr. Außerdem ändert 
sich die Form des Spielfeldes. 


Das Startfeld ist ein leeres Feld. Das 
bedeutet, daß auch die acht umliegen- 
den Felder minenfrei sind. Diese kön- 
nen also ohne Gefahr aufgedeckt wer- 
den. Ein Feld wird aufgedeckt, indem 
der Cursor dorthin bewegt wird und 
dann die Feuertaste bzw. <SPACE> 
oder die linke Maustaste gedrückt 
wird. Ein aufgedecktes Feld ist 
entweder abermals leer oder zeigt ei- 
ne Zahl zwischen 1 und 8. Diese Zahl 
gibt die Anzahl der Minen in den um- 
liegenden 8 Feldern an. Versucht man 
ein Feld aufzudecken, unter dem eine 
Mine verborgen ist, gehen alle Minen 
hoch und das Spiel ist zu Ende. Mithil- 
fe der Zahlenangaben und ein wenig 
Hirnschmalz lassen sich die Minen 
(zumindest in den ersten Leveln) recht 


einfach lokalisieren. Der Level ist ge- 


wonnen, wenn alle Felder aufgedeckt 
sind, die ohne Mine sind. Für jedes 
aufgedeckte Feld gibt es LEVEL*1 
Punkte. 


Wenn man sicher ist, daß ein Feld ei- 
ne Mine beherbergt, sollte man das 
Feld markieren. Dazu drückt man ent- 
weder die <ENTER>-Taste oder die 
rechte (!) Maustaste. Ist das markierte 
Feld wirklich ein Minenfeld, erscheint 
dort das Minensymbol (eine kleine 
Bombe). Ist es jedoch kein Minenfeld, 
so gibt es einen Warnton und es wer- 
den LEVEL*5 Punkte abgezogen. 


Sinkt dabei die Punktezahl auf 

oder unter Null, ist das Spiel auch zu 
Ende. In manchen Situationen, wo 
sich die Lage einer Mine nicht eindeu- 
tig vorhersagen läßt, wird man diese 
LEVEL*5 Punkte riskieren müssen, 
um auf diese Weise zu testen, wo die 
Mine liegt. 


Nach dem Spielende kann man sich - 
die nötige Anzahl Punkte vorausge- 
setzt - in die Highscore-Liste eintra- 
gen. Diese Liste läßt sich zurückset- 
zen, indem man die Datei 
“MINEN.DAT” löscht. 


WEITERE TASTEN 


F2 : Schaltet den Ton an bzw. aus. 
F10 : Beendet das Spiel. 


Mausbenutzer klicken zum An- und 
Ausschalten des Tones den entspre- 
chenden Knopf auf dem Spielfeld und 
zum Verlassen des Programmes den 
Knopf links oben auf dem Bildschirm, 
... ganz wie unter Windows. 


Viel Spaß! 


ACHTUNG: Wer einen GENIUS- 
Maustreiber benutzt, muß die Maus 
mit F6 anwählen, da 

dieser Treiber nicht 100%ig kompati- 
bel ist. Keine Probleme mit der Geni- 
us-Maus | 

(auch bei anderen Programmen) hat 
man, wenn man die Genius-Maus in 
den 

2-Tastenmodus schaltet und einen 
neueren Microsoft-Maus-Treiber be- 
nutzt. 





Von Horst Mürdter 


SDIR ermöglicht die einfache Auswahl 
von ausführbaren Dateien (EXE- 
‚COM- und BATch-Dateien) sowie das 
Wechseln von Verzeichnissen. 


Aufruf: SDIR (ENTER) 


Nachdem die Dateien gelesen und 
sortiert worden sind, erscheinen 

nun alle ausführbaren Dateien und 
Unterverzeichnissen in sortierter Form 
auf dem Bildschirm. Dabei erscheinen 
die Unterverzeichnisse in grauer, die 
EXE-Dateien in gelber, die COM-Da- 
teien in weißer und die BAIch-Dateien 
in violetter Farbe. 


Die Steuerung des Leuchtbalkens 
kann entweder durch die Pfeiltasten, 


durch das Antippen des ersten Buch- 
stabens der Datei, oder durch die 
Maus vorgenommen werden. 


Wenn der Leuchtbalken nun auf einer 
Datei steht, hat ein Drücken 

der ENTER-Taste ein Ausführen der 
Datei zur Folge. Steht der 
Leuchtbalken auf einem Verzeichnis, 
so wird in das entsprechende 
Verzeichnis gewechselt. 


Solange der Leuchtbalken auf einer 
Datei steht, bewirkt ein 

Drücken der LEERTASTE, daß nach 
einem Parameter erfragt wird. 

Wird nun die ESC-Taste gedrückt, wird 
die Datei OHNE Parameter 
ausgeführt. Ansonsten wird der Datei 
der eingegebene Parameter 
übergeben. Steht der Leuchtbalken 
auf einem Verzeichnis führt 

dies zum Wechsel in dieses Verzeich- 
nis. 


Mit der Taste F2 können Sie das Lauf- 
werk wechseln. 

Mit der Taste F3 können Sie die Zeit 
einstellen, nach der beim Warten auf 


einen Tastendruck der Bildschirm dun- 
kelgeschaltet wird, um ein Einbrennen 
des Bildes im Monitor zu vermeiden. 
(Vorgabe: 605) 


Ein Drücken der ESC-Taste beendet 
das Programm. 


Arbeiten Sie mit einer Maus, dann 
steht die linke Maustaste für 

ENTER, die mittlere für ESC, die rech- 
te für die Leertaste. 


Ein Drücken der ESC-Taste beendet 
das Programm. 


Taste bei Dateien bei Verzeichnissen 


Enter, 
Return, 
linke MT 


Leertaste, 
rechte MT 


führt die Datei aus 


wechselt in dieses 


Verzeichnis 


führt die Datei nach wechselt in dieses 
Parametereingabe aus Verzeichnis 


we] Laufwerk wechseln 
| Einstellen der "Screen-Saver-Zeit" 


Est, SDIR Beenden 
mittlere MT 
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TYPEN 


Von Gottfried Koschel 


Das Temperament 


Obwohl kein Individuum dem anderen 
gleicht, ist es doch möglich, die Men- 
schen nach vier unterschiedlichen Ty- 
pen zu unterteilen. Die Prägung des 
Individuums geht von der Seele aus 
und ist angeboren. Wir nennen diese 
Prägung Temperament. Temperament, 
von Geist und Seele ausgehend, 
drückt sich körperlich aus. Tempera- 
ment sitzt tiefer als das Bewußtsein, 
also im Unterbewußtsein; und deshalb 
können wir es nur bedingt beeinflus- 
sen. Temperament setzt sich also in- 
stinktiv im bewußten Leben durch. 
Larissa Matthies 


Der Test wird mit "TYPEN” gestartet. 
Es muß außer "TYPEN.EXE” noch 
die Datei “TYPEN.DAT” und wenn die 
Ergebnisse gespeichert wurden auch 
“TYPEN.ERG” im aktuellen Verzeich- 
nis vorhanden sein. Nach dem Start 
muß bestimmt werden welcher Test 
gemacht werden soll. Es stehen zwei 
Möglichkeiten zur Verfügung: [L] für 





DELALL 


Von Christian Schupfner 


lang- ist der komplette Test mit 80 Fra- 
gen; [K] kurz- ist ein Teil davon mit nur 
20 Fragen. Der lange Test liefert natür- 
lich ein viel genaueres Ergebnis. 


Es wird nun der Vorname und Name 
abgefragt und aus den beiden ersten 
Buchstaben werden die Initialen gebil- 
det, die später angezeigt und gespei- 
chert werden. 


Der nun angezeigte Bildschirm dient 
der Abfrage der unterschiedlichen 
Eigenschaften. Oben, in den Recht- 
ecken sind die möglichen Antworten 
zu sehen: [U] wenn die Eigenschaft auf 
jeden Fall zutrifft, [N] wenn sie 

auf gar keinen Fall zutrifft und [U] 
wenn weder mit [J] noch mit [N] 
geantwortet werden kann. Mit [Z] kann 
die letzte Frage wieder zurückgeholt 
und neu beantwortet werden und mit 
[A] wird der Test ganz abgebrochen. 
Nach den 20 Fragen (bei der Kurzver- 
sion) bzw. 80 Fragen (bei Lang) gibt 
es noch einmal die Möglichkeit die 
letzte Frage mit [Z] zurückzuholen. 
Die anderen Tasten [J], [N] oder [U] 
führen hier in die Auswertung. 


Diese beginnt mit einem kurzen Text 
für jedes Temperament, die jedoch 
schon sortiert ausgegeben werden; 
d.h. die erste angezeigte Seite tritt 
sehr stark auf, die letzte um so weni- 


Mit diesem Programm ist es möglich, 
eine bestimmte Datei oder Dateien mit 
einer bestimmten Extension auf der 
kompetten Festplatte zu suchen und 
löschen zu lassen. 


Der Aufruf erfolgt mit DELALL “Anga- 
be”. Wobei für Angabe das Laufwerk 
und Dateiname angegeben werden 
muß. Nach Aufruf von DELALL wird 
Ihnen ein Beispiel gezeigt. 


ger. Während der Anzeige dieser Sei- 
ten kann mit [G] immer in die Grafik- 
auswertung umgeschaltet werden, die 
aber nach der Anzeige aller Textseiten 
automatisch gestartet wird. 


Die erste Grafikseite unterteilt den 
Bildschirm in vier gleich große Teile. 
Es sind die vier in den Ecken angege- 
benen Typen. Die Prozentangaben 
zeigen wie stark die jeweiligen Eigen- 
schaften auftreten. Es erscheint ein 
Kreis mit den Initialen. Die Position 
dieses Kreises gibt Auskunft darüber, 
welches Temperament am stärksten 
ausgebildet ist. Mit [S] kann dieses Er- 
gebnis gespeichert werden. Mit [A] 
werden alle in der Datei 
“TYPEN.ERG’” gespeicherten Daten 
als Kreise mit den Initialen angezeigt. 
So kann ein direkter Vergleich erfol- 
gen. Die Datei "TYPEN.ERG” kann 
gelöscht werden, wenn die darin ent- 
haltenen Daten nicht benötigt werden. 
Durch drücken von [S] wird dann eine 
neue Datei angelegt. Wird eine andere 
Taste als [S] oder [A] gedrückt er- 
scheint eine andere Grafikseite. Hier 
ist ein Kuchendiagramm zu sehen. Es 
stellt das Ergebnis im direkten Ver- 
gleich dar. Das am stärksten vorhan- 
dene Temperament ist dabei von den 
anderen etwas abgehoben. Wenn auf 
die Frage “nochmal ?” mit [J] geant- 
wortet wird kann der Test wiederholt 
werden- jede andere Taste bewirkt ei- 
nen Abbruch. 


So löscht zum Beispiel der Aufruf 


DELALL c:*.BAK (RETURN) 


alle Dateien mit der Extension BAK 
von der kompletten Festplatte. Aller- 
dings wird aus Sicherheitsgründen vor 
jeder Löschung noch einmal Rückge- 
fragt ob gelöscht werden soll oder 
nicht. 
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McAfee’s 
VIRUSCAN 


Das Viren-Erkennungsprogramm VI- 
RUSCAN vom kalifornischen Anti- 
Viren-Guru McAfee ist jetzt in der 
Version 7.9 V 84 erhältlich. Im Ver- 
gleich zur Version 82 wurden zwei 
neue Optionen hinzugefügt, und wei- 
tere 49 Viren, insgesamt jetzt 748 
Stück sowie ein gänzlich neuer Vi- 
rentyp, der sogenannte DIR2- oder 
FAT-Virus, der kürzlich erst entdeckt 
wurde, können jetzt erkannt werden. 


Die McAfee-Anti-Viren-Tools sind für 
private Anwender weiterhin nach dem 
Shareware-Prinzip erhältlich. Sie kön- 
nen sich das Programm frei kopieren 
und anschauen, und erst dann, wenn 
Sie es weiterhin benutzen wollen, eine 
Gebühr in Höhe von 25 US-Dollar 
entrichten. Dafür erhalten Sie dann ei- 
nen kostenlosen Update-Service. 


Die neuen FAT-Virentypen verändern 
nicht mehr den Programmcode, 
sondern sie tragen ihren Startsektor 
anstatt den des ausführbaren Pro- 
grammes in die Verzeichnistabelle ein, 
so daß statt des Programms der Virus 
gestartet wird. Dieser wiederum 

lädt und startet das ursprüngliche Pro- 
gramm. Bei jedem Start und jedem 
Kopieren eines Programmes pflanzt 
sich dieser Virus dann fort. Das Tücki- 
sche an diesem Virentyp ist, daß, 
wenn der Virus nicht geladen wurde, 
beim Kopieren statt eines infizierten 
Programms der Virus selbst kopiert 
wird. 


Bedienung des Programms 


Es folgt die Beschreibung der Bedie- 
nung von VIRUSCAN Version 7.9 

V 84, die Beschreibung der einzelnen 
Optionen sowie einige Beispiele. 


Anmerkung: Versehen sie ihre Disket- 
te vor dem Start von SCAN mit. 
einem Schreibschutz, um eine Infekti- 
on des VIRUSCAN-Programmes 

zu verhindern ! | 


VIRUSCAN durchsucht jeden Bereich 
bzw. jede Datei auf dem (den) ange- 
gebenen Laufwerk(en), das Träger ei- 
nes Viruses sein könnte. Wurde ein Vi- 
rus gefunden, wird eine entsprechen- 
de Nachricht angezeigt, die den Na- 
men des infizierten Programms oder 
des Systembereichs sowie den Na- 
men des identifizierten Viruses 
angibt. VIRUSCAN durchsucht stan- 
dardmäßig alle Dateien mit den 
Endungen “.APP”, *.BIN”, *.COM”, 
NERE , OVP," POM, "PIP’, 
“.PRG”, *,SWP”, *.SYS” und “.XTP”. 


Der Syntax lautet folgendermaßen: 


von 640. K bis 1024 K und die High- 
Memory-Area von 1024 K bis 1088 K 
zu überprüfen. Kann nicht mit der Op- 
tion /NOMEM benutzt werden. 


Die Option /CV überprüft die per /AV. 
eingefügten Codes. Wenn eine Datei 
verändert wurde, meldet SCAN dies. 


Die Option /D weist SCAN an, nachzu- 
fragen, ob eine infizierte Datei 
gelöscht werden soll. Falls Sie “Y” ein- 
geben, wird die Datei unwiederbring- 
lich gelöscht. 


Die Option /E erlaubt dem Benutzer, 
weitere Dateiendungen anzugeben. 
Diese müssen mit Punkt angegeben 
werden und mit einem Leerzeichen 
von “/E” und gegenseitig getrennt wer- 
den. Bis zu drei Endungen können an- 
gegeben werden. 


SCAN Iw!: ... Iw10: /A /AV /CHKHI /CV /D /E ‚xxx yyy ‚ZZZ 
/EXT Iw:dateiname /FR /MAINT /MANY /NLZ /NOBREAK /NOMEM 
/NOPAUSE /REPORT Iw:dateiname /RV /SUB 


Iw1: ... Iw10: steht für die Laufwerke, 
die durchsucht werden. Geben Sie 
statt eines Laufwerkbuchstabens “\” 
ein, werden nur Hauptverzeichnis und 
Bootbereich des aktuellen Laufwerks 
untersucht. 


Die Option /A weist SCAN an, alle Da- 
teien (Datendateien eingeschlossen) 
zu überprüfen. 


Die Option /AV fügt in jede überprüfte 
Datei einen bestimmten Code ein. 
Wird die Datei nun von einem Virus 
verändert, stimmt dieser Code nicht 
mehr mit dem Inhalt der Datei überein. 


Die erste neue Option /CHKHI weist 
SCAN an, die Upper-Memory- Area 





Die Option /EXT gibt den Namen einer 
Datei an, in denen weitere Virenerken- 
nungscodes nach einem bestimmten 
Format abgelegt sind, mit denen 
SCAN arbeiten soll. Dieses Format 
wird in Anhang A der mitgelieferten 
Anleitung beschrieben. 


Die Option /FR weist SCAN an, alle 
Nachrichten in Französisch statt in 
Englisch auszugeben. 


Die Option /M weist SCAN an, den Sy- 
stemspeicher nach allen bekannten 
Viren zu durchsuchen. Normalerweise 
sucht SCAN im Speicher nur nach Vi- 
ren, die katastrophale Auswirkungen 
haben oder die sich während des 
Überprüfungsprozesses vermehren 
können. Wird ein Virus im Speicher 
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gefunden, bricht SCAN den Überprü- 
fungsvorgang ab und weist den Benut- 
zer an, sein System herunterzufahren 
und es mit einer virenfreien System- 
diskette zu starten. 


Die zweite neue Option /MAINT wird 
benutzt, um Festplatten, die mit DOS 
4.0 oder höher partitioniert wurden, 
und von einem Boot-Sektor oder Parti- 
tion-Table-Virus beschädigt wurden, 
untersuchen zu können, da beim Zu- 
griff auf solchermaßen beschädigte 
Platten die Fehlermeldung “invalid me- 
dia” erscheint. Die Option /MAINT 
durchsucht nur die Partitionstabelle 
und den Boot-Sektor, nicht die Datei- 
en. 


Die Option /MANY wird benutzt, um 
mehrere Disketten in einem Disketten- 
laufwerk zu überprüfen. Wenn Sie 
mehrere Disketten überprüfen wollen, 
müssen Sie nicht für jeden 
Überprüfungsvorgang SCAN neu star- 
ten. 


Die Option /NLZ teilt SCAN miit, nicht 
in Dateien zu schauen, die mit dem 
Kompressionsprogramm LZEXE be- 
handelt wurden. SCAN überprüft diese 
Dateien dann nur auf externe Viren. 


Die Option /NOBREAK bewirkt, daß 
SCAN nicht mehr per <CTRL>-C 
bzw. <CTRL>-<BREAK> gestoppt 
werden kann. 


Die Option /NOMEM wird benutzt, um 
die Überprüfung des Speichers zu ver- 
hindern. Sie sollte nur bei Systemen 
verwendet werden, die 100-prozentig 
frei von Viren sind. Die Option /NO- 
MEM kann nicht zusammen mit den 
Optionen /CHKHI und /M verwendet 
werden. 


Die Option /NOPAUSE schaltet den 
“More...”-Prompt, der erscheint, wenn 
der Bildschirm voll ist, ab. Wenn meh- 
rere Dateien infiziert sind, muß nicht 
nach jedem Bildschirm <RETURN> 
gedrückt werden. 


ANLEITUNG 


Die Option /REPORT wird benutzt, um 
eine Liste der infizierten Dateien zu er- 
zeugen. Diese Liste wird als ASCII- 
Datei, deren Namen zusammen mit 
/REPORT angegeben werden muß, 
abgespeichert. 


Die Option /RV weist SCAN an, die 
per /AV eingefügten Code aus einer 
Datei zu entfernen. Diese Option kann 
nicht zusammen mit der Option /AV 
verwendet werden. 


Die Option /SUB ermöglicht es, auch 
Unterverzeichnisse zu untersuchen, 
wenn nur ein Verzeichnis zum Über- 
prüfen angegeben wurde. Nur wenn 
ein Laufwerk angegeben wurde, wer- 
den automatisch auch Unterverzeich- 
nisse überprüft. 


Beispiele 


SCANC: 
Überprüft das gesamte Laufwerk C:. 


SCAN A:WIN.EXE 
Überprüft die Datei WIN.EXE auf Lauf- 
werk A:. 


SCAN A: /A /CV 

Überprüft das gesamte Laufwerk A: 
und schaut nach, ob seit dem letzten 
Durchgang mit der Option /AV bzw. 
/CV etwas verändert wurde. 


SCAN B: /D/A 

Überprüft das gesamte Laufwerk B: 
und fragt nach, ob infizierte Dateien 
gelöscht werden sollen. 


SCAN C: D: E: /AV /NOMEM 

Fügt Validation-Codes in alle überprüf- 
te Dateien auf den Laufwerken C:, D: 
und E: ein und überspringt die Über- 
prüfung des Speichers. 


SCAN C: D: /M /A /FR 
Überprüft den Speicher auf alle be- 
kannten Viren, sowie alle Dateien auf 





den Laufwerken C: und D:. Die ausge- 
gebenen Nachrichten erscheinen in 
Französisch. 


SCAN C: D: /E .WPM .COD 

Überprüft die Laufwerke C: und D:, 
und bezieht dabei Dateien mit den En- 
dungen “.WPM” und “.COD” mit ein. 


SCAN C: /EXT A:BEISPIEL.ASC 
Überprüft das Laufwerk C: sowohl auf 
bekannte Viren als auch auf solche, 
deren Muster in der Datei “BEI- 
SPIEL.ASC” angegeben wurde. 


SCAN C: /M /NOPAUSE /REPORT 
A:INFEKTN.RPT 

Überprüft sowohl den Speicher auf al- 
le bekannten Viren als auch das Lauf- 
werk C:, ohne bei der Ausgabe nach 
jedem Bildschirm anzuhalten, und legt 
eine Log-Datei namens 
“INFEKTN.RPT” auf Laufwerk A: an. 


SCAN C: D: /NOPAUSE /REPORT 
B:VIRUS.RPT . 

Überprüft die Laufwerke C: und D:, oh- 
ne bei der Ausgabe nach jedem Bild- 
schirm anzuhalten, und legt eine Log- 
Datei namens “VIRUS.RPT” auf Lauf- 
werk B: an. 


SCAN E:\DOWNLOAD /SUB 
Überprüft das Verzeichnis “DOWNLO- 
AD” auf Laufwerk E: und dessen sämt- 
liche Unterverzeichnisse. 


Schlußbemerkung 


Wenn Sie den Verdacht haben, daß 
Ihr Computer sich bereits einen Virus 
eingefangen hat, dann sollten Sie 
SCAN nur von einer schreibgeschütz- 
ten Diskette aus starten. Anstatt 
SCAN geben Sie dann einfach 
LW:SCAN ... (z. B. “A:SCAN ...”) 

ein. Die Optionen bleiben natürlich un- 
verändert. . 





Anleitung zum 
Rätselprogramm 


Von H.-J. Schloßarek 


Derrae10.exe benötigt die Datei derra- 
et.doc im selben Verzeichnis. Das Pro- 
gramm wird aus der Kommandoebene 
von DOS gestartet und zwar mit drei 
Parametern. 
z.B.: derrae10 fragen1.091 

silben1.091 10/91. 
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Fragen1.091 ist die Datei in der bis zu 
12 Fragen eingegeben sind. In Sil- 
ben1.091 sind die Silben eingetragen 
aus dem die Antworten gebildet wer- 
den. 10/91 gibt die Nummer des Rät- 
sels an. 


Nach dem Titelbild erscheint das Rät- 
selfeld, auf der linken Seite stehen die 
Fragen und über jeder Frage können 
die Antworten eingetragen werden. 
Rechts oben stehen die Silben, diese 
dienen als Hilfe. Nachdem Sie im je- 
weiligen Antwortfeld Ihre Lösung ein- 
gegeben haben und diese mit Return 
abgeschlossen haben, wird Ihre Ant- 
wort überprüft. Ist Ihre Antwort richtig 
wird der richtige Buchstabe für das 
Lösungswort im rechten unteren Lö- 
sungsfeld eingetragen begleitet 

von einzelnen Tönen. 


Die Gewinner 
Rätsel 7/91 


Das Lösungswort lautete: COPROZESSOR 


Je ein Abo des D-E-R haben gewonnen: 


G. Kolbeck, 4630 Bochum, 
Lars Niebling, 3440 Eschwege, 
Dieter Uhlig, 7000 Stuttgart, 


Brigitte Wackernah, 2850 Bremerhaven, 


Ralf Speer, 5205 St. Augustin 


Wir gratulieren ! 


Der Wettbewerb 
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Sollte die Antwort falsch sein, hören 
Sie eine Tonfolge und es wird nichts 
eingetragen. 


Um eine neue Antwort einzugeben ge- 
hen Sie wieder auf das Antwortfeld 
der entsprechenden Frage und geben 
die korrigierte Antwort ein. 

Für eine neue Eingabe gehen Sie mit 
dem Cursor hinter das falsche Wort 
und löschen es durch betätigen der 
Del-Taste (Del mit Pfeil nach Links). 
Gesteuert werden die Eingaben mit 
folgenden Tasten: 


Cursortasten, Home-Taste(Pos), End- 
Taste(Ende), F1, F2 und ESC-Taste. 
Mit F2 können Sie die Seite aus- 
drucken. 

Durch drücken der ESC-Taste verlas- 
sen Sie das Programm. 


Ab dieser Ausgabe verlosen wir nicht nur wie bisher die Abos des D-E-R, sondern Sachpreise für den PC. 
Diesmal verlosen wir unter allen Einsendern mit der richtigen Lösung je zweimal die Spiele Leisure Suit Larry V und Space Quest IV. 
Um an der Verlosung teilzunehmen müssen Sie nichts weiter tun, als das Lösungswort unseres Rätselprogrammes in dieser Ausgabe 
herauszufinden. Dieses senden Sie unter dem Stichwort “Rätsel 11/91” an: | 


Verlag Erwin Simon, 
Eberhard-Finkch-Straße 3, 
W- 7900 Ulm 


Einsendeschluss ist der 20.12.1991. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 
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MS-DOS-Praxis Teil 9 





zeichnis: 


(Einführung) x 


a.) Einleitung 

b.) Neue Kommandos erläutern 

c.) Verzeichnisstruktur definieren 

d.) Verzeichnisse über das Hauptver- 
zeichnis wechseln 

e.) Direkt in ein Unterverzeichnis 
wechseln 

f.) Dateien in einem Verzeichnis spei- 
chern 

g.) Verzeichnisse löschen 


a.) Einleitung 


Auf Disketten können maximal 112 
Dateien (XT-Geräte) bzw. 224 

Dateien (AT-Geräte) gespeichert wer- 
dem. Mehr Einträge sind im 
ROOT-Directory für die Dateinamen 
der Diskette nicht vorgesehen. Meist 
sind es weniger Dateien, die auf einer 
Diskette gespeichert werden. Die Ka- 
pazität der Diskette ist durch die Datei- 
größe vorher erschöpft. Oftmals wer- 
den auch nur einige wenige Dateien 
einer Dateigruppe auf der Diskette ge- 
speichert. Ganz anders sieht es bei 
der Festplatte aus. Sie ermöglicht 
schnellen Zugriff auf große Datenmen- 
gen. Mehrere Tausend Dateien kön- 
nen gespeichert werden. Die Konse- 
quenz daraus: Auf einer Diskette kön- 
nen Dateien ohne Ordnungskritierien 
gespeichert werden, auf der Festplatte 
jedoch, durch die enorme Speicherka- 
pazität bedingt, muß Ordnung ge- 
schaffen werden. Und Ordnung erhält 
man nur durch sog. Unterverzeichnis- 
se. Wie Sie Ihre Festplatte optinal or- 






ganisieren, ist Thema dieses und des 
nächsten Beitrags. 


Wozu es führt, wemm eine Festplatte 
ohne bzw mit Unterverzeichnissen 
organisiert ist, ersehen Sie aus Tabelle 
9.1 durch den Vergleich mit einer Ak- 
tenablage. Im Privatbereich hat die 
Aktenablage öfters kleinere Mängel, 
ohne daß3 dies, wie jeder weiß, Folgen 
hätte, im Geschäftsbereich ist fehlen- 
de Ordnung für jeden Betrieb in aller 
Regel verhängnisvoll. 


Die gleichen Ordnungsprinzipien, 
mach denen Schriftstücke und Doku- 
mente abelegt werden, sind auf die 
Festplatte anzuwenden. Auf der Fest- 
platte werden alle Schriftstücke ge- 
sammelt. Damit sich sich der Anwen- 
der selbst, aber auch jeder Dritte zu- 
rechtfindet, sind die Dateien in Grup- 
pen zusammenzufaßen und in sog. 
Unterverzeichnissen zu speichern, in- 
soweit sind sie zu vergleichen mit ei- 
nem Regel mit vielen Fächern und 
Ordnern. 


vergleich FESTPLATTE 


ohne Unterverzeichnisse 


Fe 


entspricht einer 


Aktenablage ohne Ordnung 


nung 


Beispiel: 


Ablage der Akten wie sie 


anfallen. Ä 
Alles ın eine große 
Schachtel. 





mit Unbwerzeichnissen 


entspricht einer 
Aktenablage mit Ord- 


Beispiel: 

Ablage der Akten, 
geordnet nach Sachge- 
bieten, alphabetisch 
eLl, 


Diesbezüglich kann die Organisation einer Festplatte mit einem Aktenplan für ei- 
ne Abteilung verglichen werden. Tabelle 9.2. 


Vergleich 





'Aktenablage 


Organisation nach 
einem Aktenplan, der 


gen des Betriebe ori - 





Festplatte 


Organisation nach 
_ einer Verzeichnisstruk- 
tur, die sich an den 

| gespeicherten Programmen 


und Dateigruppen orien- 


_ tiert. 
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b.) Übersicht über die neuen Kom- 
mandos 


MS-DOS stellt für das bequeme Arbei- 


ten mit Unterverzeichnissen leistungs- 
fähige Kommandos zu Verfügung. In 


Tabelle 9.3 werden einige neue Begrif- 


fe, in Tabelle 9.4 die neuen Komman- 
dos erläutert. 


Abkürzungen 


Feen 
Unterverzeichnis | UV 
EFENPRSTHAGE für UV € 


ie. een 


en wechseln | 


c.) Verzeichnisse erstellen 


Falls Sie zum ersten Mal Verzeichnis- 
se erstellen, ist es 

ratsam, dies auf einer formatierten 
Diskette auszuprobieren. 

Zu diesem Zweck legen wir eine neue 
oder gebrauchte Diskette in das 
Laufwerk A: ein und formatieren diese 
Diskette mit 


FORMAT A: <RETURN><RETURN>. 





Eine leere Diskette hat den Vorteil, 
daß der unerfahrene Anwender 
sofort jeden einzelnen Schritt im Ver- 
zeichnis nachvollziehen kann. 
Erfolgs- und Fehlerkontrollen werden 
dadruch wesentlich erleichtert. 

Soll die Übung wiederholt werden, 
kann auf einer neu formatierten Dis- 
kette erneut begonnen werden. Ande- 
rerseits bleiben auf der Festplatte kei- 
ne überflüssigen Verzeichnisse 
zurück. In Tabelle 9.5 ersehen Sie, 
welche Unterverzeichnisse zu erstel- 
len sind. Die Namen der Unterver- 
zeichnisse zeigen, für welchen Zweck 
bzw für welche Dateigruppen sie er- 
stellt werden. Das Hauptverzeichnis ist 
die oberste Ebene. Solange keine UV 
erstellt wurden, steht der gesamte 
Speicher der Platte dem Hauptver- 
zeichnis zur Verfügung, sobald UV er- 
stellt werden, wird der Speicher auf 
das Hauptverzeichnis und die Unter- 
verzeichnisse aufgeteilt. 


Wie erwähnt, zeigt der Name des UV 
an, welche Dateien in das Unterver- 
zeichnis geschrieben werden. So wer- 
den in das UV Einkauf alle Dateien 
geschrieben, die mit irgend welchen - 
Einkäufen zu tun haben. Für die 
übrigen UV gilt das gleiche. 


Mit den Kommandos aus Tabelle 9.6 
können Sie diese Unterverzeichnisse 
erstellen. Sobald ein Unterverzeichnis 
erstellt wurde, sollte der An- 

fänger das Verzeichnis überprüfen. 
Deshalb wird in Tabelle 9.6 jeweils 
danach das Verzeichnis mit DIR aus- 
gegeben. Die Kommandos 1 - 16 sind 
einzugeben. Nach jedem Kommando 
ist die <RETURN>-Taste zu drücken. 
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Hauptverzeichnis HV 


Einkauf 


an Re a RR: 


| Tabelle 9.5 





Falls alle Verzeichnisse ordnungs- 
gemäß erstellt wurden, erhalten 

Sie nach dem letzten Kommando der 
Tabelle 9.6 den Bildschirmaus- 

druck der Tabelle 9.7 


Bildschirmausdruck 


Einkauf _ <DIR> 
-. Verkauf <DIR» 
Auto M DIR». 
Urlaub <DIR> 
Beruf. <DIR> 
Kurse <DIR> 
Spiele <DIR> 


Tabelle 9.7 





d.) Verzeichnisse über das Hauptver- 
zeichnis wechseln 


Es wurden sieben Unterverzeichnisse 
erstellt. Nach wie vor befinden 

wir uns im Hauptverzeichnis. Mit den 
Kommandos der Tabelle 9.8 wech- 
seln wir in die angegebenen Unterver- 
zeichnisse. Soweit das PROMPT mit 
PROMPT $P$G definiert wurde, erse- 
hen Sie aus dem Prompt nicht nur das 
aktivierte Laufwerk, sondern auch das 
aktivierte UV. Damit wird eher 
vermieden, daß in einem falschen Ver- 
zeichnis gearbeitet wird. Wechseln 

Sie mit CD UV-Name in ein Unterver- 
zeichnis und geben Sie anschließend 
das Inhaltsverzeichnis für dieses UV 
aus, werden Sie über den Inhalt 
überrascht sein. Es sind, obwohl das 
UV neu erstellt wurde, schon 

zwei Einträge enthalten: Der erste Ein- 
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— Funktion . 

1. WW a 
Verzeichnis 

rolorduckes Yerm 


Merzeichnis 


u: 


Nerzeichnis 


Kommando 
EIN 
CD EINKAUF 


DIR 


CD VERRAUF — 


CD AUTO 


DIR 





‚übergeordnetes Verz.. 


Tabelle 9.8 


trag mit einem Punkt, der zweite 
Eintrag mit zwei Punkten gekenn- 
zeichnet. Diese beiden sog „Dateien“ 
werden vom System automatisch zur 
Verwaltung angelegt. Sie haben für 
uns keine weitere Bedeutung. Wir wer- 
den uns deshalb auch damit bei 
unseren weiteren Übungen nicht mehr 
beschäftigen. Sie dürfen mit der 
Ubung beginnen.Geben Sie also die 
Kommandos 1 - 10 ein. 


e.) Direkt in ein Unterverzeichnis 
wechseln 


Mit den Kommandos der Tabelle 9.9 
können Sie auch direkt von 

einem Unterverzeichnis ohne Zwi- 
schenstation Hauptverzeichnis 

in ein anderes Unterverzeichnis wech- 
seln. Das Sonderzeichen \ 
(Backslash) nach CD bedeutet, daß 
vom Hauptverzeichnis gestar- 

tet wird, CD Leerzeichen jedoch, daß 
vom aktuellen Verzeich- 





nis ins nächst niedere Ebene gesprun- 
gen wird. Dieser Unterschied 

wird im nächsten Beiträg an Hand von 
Beispielen ausführlich 

besprochen. Wir begnügen uns hier 
mit den den Kommandos 1 - 7 

aus Tabelle 9.9. 


De 





f.) Dateien in einem Verzeichnis 
speichern 


Sinn und Zweck von Verzeichnissen 
werden dann gut verständlich, 

wenn Dateien in einem Verzeichnis er- 
stellt oder Dateien in ein Verzeichnis 
Kopiert werden. 


Zuerst ist die Datei Obst. TXT in dem 
Verzeichnis Einkauf (Tabelle 9.10), 
anschließend die Datei Benzin in dem 
Verzeichnis AUTO (Tabelle 9.11) zu 
erstellen. Um die erste Datei 

zu erstellen, geben wir die Komman- 
dos 1 -9 der Tabelle 9.10, 

für die zweite Datei brauchen wir die 
Kommandos 1 -9 der Tabelle 9.11. 


Komandos 


CD\ EINKAUF 


|  .CD\VERKAUF 


|  cp\auro 
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Funktion | 

TE 
maesı Motels op nie 
Einträge Verschiedene Einkäufe 
Datei 2 seien erSscRETUR> oder « <STRG>Z <RETURN> 


sachen. | Datei OBST ist im Verzeichnis aufgeführt 


'Tabel le Ä 9 .10 | | ; . % | | | > | | Ä 


Funktion "Kommando 


ep\auro 


Datei erskellen BE Bent con BENZIN 


nn EI <P6><RETURN> ol <STRG>Z <RETURN> 


Datei Benzin ist im Verzeichnis aufgef. 


UV wechseln 


Verzeichnis 


Datei nein 
en 


Beachte 


Tabelle 9.11 


9.) Verzeichnisse löschen 


Verzeichnisse werden dort gelöscht, 
wo sie erstellt wurden. Bei 

unseren Beispielen wurden alle Ver- 
zeichnisse vom Hauptverzeichnis 

aus erstellt. Eine weitere Vorausset- 
zung ist zu beachten: Verzeichnisse 
können nur gelöscht werden, wenn sie 
leer sind. Enthalten Unterver-zeichnis- 
se Dateien, müssen diese Dateien al- 
so zuvor gelöscht werden. Die Absicht 


ist klar: Es können aus Sicherheits- 
gründen nur leere Verzeichnisse 
gelöscht werden. 

In Tabelle 9.12 wird zunächst ver- 
sucht, Verzeichnisse, die Dateien 
enthalten, zu löschen. Wie wir soeben 
erfahren haben, ist dies nicht 
möglich. Auf die entsprechende Feh- 
lermeldung werden Sie stoßen, 
sobald Sie die Kommandos der Tabel- 
le 9.12 eingeben. 

Mit den Kommandos der Tabelle 9.13 





lernen Sie, wie Dateien aus Ver- 
zeichnissen gelöscht und ansch- 
ließend alle Unterverzeichnisse besei- 
tigt werden. Dabei ist, wie wir wissen, 
die Reihenfolge zu beachten: 


- Dateien mit DEL löschen 

- Unterverzeichnisse mit RD löschen. 
Um die letzte Übung erfolgreich abzu- 
schließen, geben wir die Kommandos 
1-3 der Tabelle 9.12 bzw die Kom- 
mandos 1 - 12 der Tabelle 9.13 ein. 


KINN 
NN 
AKAD: 


EAN 


in 
AN 


IN 


KÜAROINN 


NURIRNN 


i' N NN 
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Professionell 
Programmieren 
in BASIC 


Ein Kurs für Anfänger 
und alle, die mehr wissen wollen! 


Von Roland G. Hülsmann 


TEIL 


7. DATENVERARBEITUNG: 
ADRESSVERWALTUNG 


7.1 Das Menü 


Im letzten Teil hatten wir uns für fol- 
gendes Menü für unsere Adreßverwal- 
tung entschieden: 


Eingeben 
Suchen 
Andern 
Löschen 
Drucken 
Ende 


OOVOPOD—_ 


Das Programm „ADRESS1.BAS“ auf 
der Diskette dieses Heftes erledigt 
diese Aufgabe. Es ist eine Umsetzung 
des Struktogrammes aus dem 

letzten Teil. Je nach gedrückter Zahl 
wird dann das entsprechende 
Unterprogramm aufgerufen. Zur Zeit 
bestehen die Unterprogramme 

noch ausschließlich aus RETURN-Be- 
fehlen. Nach und nach werden wir 

sie füllen. „Listing 1” zeigt diese „Ur- 
form“ des Adressprogrammes. 

Es enthält nur Befehle, die schon im 
Kurs besprochen wurden. 


7.2 Die Datenbank und die 
notwendigen Routinen 


Bevor wir nun mit der Eingaberoutine 
beginnen, müssen wir uns ein 
paar theoretische Gedanken machen: 


Wir wollen eine Adresskartei anlegen. 
Alle Adressen zusammen bilden eine 
„Datenbank“. Diese wird sinnvollerwei- 
se auf Diskette oder Festplatte ange- 
legt. Theoretisch ließe sich eine 
Adreßkartei auch in einem Array 
(Feldvariablen) anlegen, dieses wäre 
aber nach dem Ausschalten des Com- 
puters verloren. Zudem wären die 
knapp 60 kB, die unter BASIC für Va- 
riablen zur Verfügung stehen, sehr 
schnell verbraucht. 


Diese Datenbank besteht nun aus ein- 
zelnen Adressen. Jede Adresse 

ist ein „Datensatz“. Diese Datensätze 
sind alle gleich aufgebaut: 

Sie bestehen aus Name, Vorname, 
Straße, PLZ, Ort, Telefon und 
Geburtstag. Ein Datensatz besteht in 
unserem Fall also aus 7 
„Datensatz-Feldern“. Wie wir später 
sehen werden, ist es sinnvoll 

noch ein achtes Feld hinzuzufügen: 
das Löschkennzeichen. Damit 

können wir dann später einen Satz als 
gelöseht kennzeichnen. 


Die Datenbank soll natürlich sortiert 
sein. Wenn man sie nur nach 

einem Kriterium, nach einem „Schlüs- 
sel“, sortieren will, könnte 

man natürlich nach der Eingabe einer 
jeden Adresse herausfinden, 

wo sie einsortiert werden muß und 
dann alle nachfolgenden Adressen 
nach hinten verschieben. Das wäre 
aber sehr zeitaufwendig, 

besonders wenn es sich um große 
und viele Datensätze handelt. 
Außerdem: Wollten wir die Adressen 
dann mal nach dem Geburtstag 
sortieren, müßten wir sie wieder kom- 
plett umsortieren. Das wäre 

völlig unpraktisch. Um dieses komplet- 
te Umsortieren zu umgehen, 

führt man „Indexdateien“ ein. Die Da- 
tensätze werden dabei so in 

die Datenbank geschrieben wie sie 
eingegeben werden. Diese 
Reihenfolge bleibt unverändert. Bei je- 
der Eingabe, Anderung oder 
Löschung wird nur eine Indexdatei an- 
gepafßßt, die die Sortierreihenfolge der 
Datensätze enthält. So könnte man 
dann auch mehrere Indexdateien anle- 
gen, von denen eine z.B. die Sortier- 
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folge nach Nachnahmen enthält, eine 
andere die Sortierreihenfolge nach 
Geburtstagen. Es gibt also zum einen 
die Reihenfolge der Datensätze, in der 
sie in der Datenbank auf der Festplat- 
te oder Diskette gespeichert sind und 
die Sortierreihenfolge, die in der 
Indexdatei gespeichert wird. 


Hier zeigt sich auch die Bedeutung 
des Löschkennzeichens: Wenn 

eine Adresse, ein Datensatz gelöscht 
wird, wird der entsprechende 

Eintrag in der Indexdatei aus der Sor- 
tierreihenfolge entfernt. Und 

damit der Platz nicht verschwendet 
wird, wird der Datensatz als 

gelöscht gekennzeichnet. Dann kann 
man die Eingaberoutine so 
schreiben, daß sie bei der nächsten 
Eingabe diesen Datensatz mit 

dem neuen überschreibt. 


Für unser Datenbankprojekt benötigen 
wir also folgende Routinen: 


* DATENSATZ SCHREIBEN 


Diese Routine muß den nächsten frei- 
en Platz für den Datensatz finden. Ist 
ein Datensatz mit gesetztem Lösch- 
Kennzeichen vorhanden, wird dieser 
genommen, ansonsten wird er nach 
dem letzten Datensatz drangehängt. 
Außerdem muß die Indexdatei (wir 
wollen ja zunächst nur nach Namen 
sortieren) aktualisiert werden. 


* DATENSATZ LESEN 


Diese Routine liest einen Datensatz 
mit vorgegebener Datensatznummer. 
Außerdem liest sie in der Indexdatei, 
welcher Datensatz in der Sortierrei- 
henfolge der Nächste ist. 


* DATENSATZ SUCHEN 


Die Routine sucht nach einem Daten- 
satz mit vorgegebenem Schlüssel. 

In unserem Fall ist dies der Name. 
Das Ergebnis ist die Nummer des 
gefundenen Datensatzes. Wurde kei- 
ner gefunden, ist es die Nummer 

des nächstfolgenden. 
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* DATENSATZ LÖSCHEN 


Ein Datensatz wird aus der Sortierrei- 
henfolge entfernt und als gelöscht ge- 
kennzeichnet. 


Bevor eine Datenbank gelesen wird, 
muß sie geöffnet werden. Nach 

der Benutzung sollte sie wieder ge- 
schlossen werden. Diese beiden 
Routinen brauchen wir also auch 
noch. 


7.3 Datenbanken und BASIC 


BASIC ist nun mal keine Datenbank- 
sprache. Von daher ist es in 

BASIC etwas schwieriger eine Daten- 
bank zu programmieren, als z.B. 

in DBASE oder PARADOX. Aber trö- 
sten Sie sich: In PASCAL und © ist 
es mindestens genauso schwierig. 
Wenn wir uns aber einmal die 
Routinen für die oben erwähnten 
Funktionen geschrieben haben, ist 
der Rest dann wirklich sehr einfach. 
Selbst die Benutzung mehrerer 
Indizes (das ist die Mehrzahl von In- 
dex) macht dann kaum noch 
Probleme. 


BASIC kennt mehrere Befehle um Da- 
teien zu Öffnen, zu beschreiben 

und zu lesen und dann wieder zu 
schließen. Um diesen Kurs aber 

nicht allzusehr ausufern zu lassen, be- 
schäftigen wir uns hier nur 

mit Datenbankdateien. Für den auf- 
merksamen und regelmäßigen 
Kursteilnehmer dürfte es keine Proble- 
me bereiten, die Dinge, die 

der Kürze wegen weobleiben mußten, 
im BASIC-Handbuch 

nachzuschlagen. Wer GW-BASIC 
oder das neue Q-BASIC hat, hat auch 
das entsprechende Handbuch, P-BA- 
SIC-Benutzer finden sicher 
ausreichende Literatur bei ihrem 
Buchhändler. 


7.3.1 DATENBANK ÖFFNEN 

Um eine Datenbank zu öffnen, benut- 
zen wir den Befehl „OPEN“, das 
heißt übersetzt „öffnen“: 


OPEN <Name> AS #nr LEN=1 


Es wird die Datei „Name“ mit der Da- 
teinummer nr und der Satzlänge 

| geöffnet. Gibt es diese Datei noch 
nicht, wird sie neu angelegt. 

„Name“ ist der Name der Datei auf der 
Diskette oder Festplatte. 


„Nr“ ist die Dateinummer und darf zwi- 
schen 1 und 255 liegen. 
Sinnvollerweise bekommt die erste 
Datei, die man Öffnet die Nummer 

#1, die zweite die Nummer #2, u.s.w. 
Über diese Nummer wird später 

auf diese Datei zugegegriffen. (Wollen 
Sie mehr als drei Dateien 

im Programm Öffnen, müssen Sie 
beim Aufruf von GW-BASIC oder P- 
BASIC den Kommandozeilenparame- 
ter „/F* entsprechend setzen: mit 
„P-BASIC /F:5“ könnten Sie also 5 Da- 
teien gleichzeitig öffnen. Für 

unsere Beispiele im Heft wird dieser 
Parameter aber nicht benötigt.) 


„"ist die Länge des Datensatzes. Die 
Länge des Datensatzes 

errechnet sich aus der Summe der 
Länge der einzelnen Felder. (Wenn 
die Länge des Datensatzes über 128 
liegt, muß beim Aufruf von GW- 
BASIC oder P-BASIC der „/S“-Para- 
meter entsprechend gesetzt werden: 
mit „P-BASIC /S:196“ können Sie Da- 
tensätze mit einer Länge bis zu 

196 benutzen. Die Höchstzahl beträgt 
hier 32767.) 


Die Dateiöffnungsroutine unserer 
Adreßverwaltung: 





Die Zahlen in Klammern dienen für die 
folgenden Erklärungen: 


(1) Die Datei wird geöffnet. Sie hat 
den Namen „ADRESS.DAT“ und 
ein Satz ist 113 Zeichen lang. 


(2) Der „FIELD“ (deutsch: Feld) Befehl 
teilt den Datensatz in einzelne Felder 
ein und gibt diesen Feldern Namen. In 
unserem Fall benutzen wir je 20 Zei- 
chen für Name, Vorname, Straße und 
Ort, 6 Zeichen für die Postleitzahl, 16 
für die Telefonnummer und 10 für 

den Geburtstag. Hinzukommt ein Zei- 
chen als Löschkennzeichen. 
WICHTIG: Diese Variablen sind keine 
normalen Textvariablen, sondern Teile 
des Datensatzes der Datei #1! Um ei- 
nem Datensatzfeld einen Inhalt zuzu- 
weisen dürfen nur (!) die Befehle 
RSET und LSET benutzt werden! 


(3)+(4) „NAME.IDX“ ist die Indexdatei 
für die Sortierreihenfolge der Namen. 
Um die Sache nicht ausufern zu las- 
sen, ist der Index sehr einfach gehal- 
ten: Er enthält ein einziges Feld, das 
die Nummer des in der Sortierreihen- 
folge nächsten Datensatzes enthält. 
Wenn in der alphabetischen Reihen- 
folge der Nachnamen des 8. 
Datensatzes direkt hinter dem 17. 
kommen würde, enthielte der 17. 
Eintrag der Indexdatei lediglich die 
Zahl 8. | 


(5) Die Funktion LOF (Length Of File = 
Länge der Datei) ermittelt die Länge 
einer Datei. In unserem Fall wird die 
Länge der Datei mit der Nummer 1, 
der Datei „ADRESS.DAT“ ermittelt. Ist 
diese 0, gibt es noch keine Datensät- 
ze. Der Index des 1. Datensatzes zeigt 
dann auf das Ende der Datenbank. 
Dieses kennzeichnen wir durch die 
höchste Ganzzahl: 32767. Mit LSET 
oder RSET wird einem Datensatzfeld 
ein String zugewiesen. Bei LSET wird 
er linksbündig und bei RSET rechts- 
bündig eingetragen. Mit PUT (= ge- 
ben, setzen) wird der Datensatz in die 
2. Datei („NAME.IDX“) an die erste 
Position geschrieben. Die 1 ist die 
Nummer des Datensatzes. Später 
wird der 1. Datensatz der Indexdatei 
auf den Datensatz in der Adressdatei 
zeigen, der alphabetisch an erster 
Stelle kommt. In der Adressdatei wird 
es daher keinen Datensatz mit der 
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Nummer 1 geben. Der 2. Datensatz 
der Indexdatei zeigt dann auf den 
Datensatz, der alphabetisch nach dem 
2. Datensatz in der Adressdatei 
kommt. 


(6) DNR% wird als Variable für die Da- 
tensatznummer genommen. Nach 
dem Offnen der Datenbank zeigt diese 
Variable auf den ersten Datensatz. 


(7) Rückkehr in den aufrufenden Pro- 
grammteil. 


7.3.2 DATENSATZ LESEN 


Um einen Datensatz zu lesen, gibt es 
den GET-Befehl. (GET = holen, 
bekommen). Er benötigt zwei Parame- 
ter: Die Dateinummer und die Nummer 
des Datensatzes. Ein Fehler tritt auf, 
wenn versucht wird, aus einer Datei zu 
lesen, die noch nicht geöffnet ist oder 
wenn ein Datensatz gelesen werden 
soll, der noch nicht existiert. 


Die Routine aus unserer Adreßver- 
waltung: 


) GET #1,DNR% 

) GET #2,DNR% 

) NAECHSTER3=VAL (NAECH- 
TES) 

RETURN 


tl 
(£ 
(3 
S 


(1) Der Datensatz aus der Adreß-Datei 
mit der Nummer DNR% (Datensatz- 
Nummer) wird gelesen. Die Daten- 
satz-Variablen, die mit dem FIELD-Be- 
fehl definiert wurden, werden automa- 
tisch mit dem Datensatz gefüllt. 


(2) Der dazugehörige Eintrag der In- 
dexdatei wird gelesen. In NAECH- 
STE$ steht die Nummer des alphabe- 
tisch nächsten Datensatzes. 


(3) Die Datensatzvariable NAECH- 
STE$ wird in die Zahl NAECHSTER% 
umgewandelt. Würde man im aufru- 
fenden Programm nun der Variablen 
DNR% den Wert von NAECHSTER% 
zuweisen und die Routine DATEN- 
SATZ-LESEN erneut aufrufen, würde 
man den alphabetisch folgenden 
Datensatz erhalten. Ohne langwieri- 
ges Suchen und Sortieren 


ermöglicht uns der Index auf diese 
Weise eine einfache alphabetische Li- 
ste! 


7.3.3 DATENSATZ SCHREIBEN 


Um einen Datensatz zu schreiben, gibt 
es den PUT-Befehl. Er verlangt zwei 
Parameter: Zunächst die Dateinum- 
mer der Datei, in die geschrieben wer- 
den soll und als zweites die Nummer 
des Datensatzes. Wird eine Dateinum- 
mer benutzt, die noch nicht durch 

ein OPEN-Befehl definiert wurde, gibt 
es eine Fehlermeldung. Gibt es einen 
Datensatz mit der Datensatznummer 
schon, wird er überschrieben, gibt es 
ihn noch nicht, wird er erzeugt. Selbst 
wenn Ihre Datei nur 5 Datensätze ent- 
hielte und sie würden als Datensatz- 
nummer die 100 angeben, würde Ihr 
Datensatz an die 100. 

Position geschrieben würden. Der 6. 
bis 99. Datensatz wäre nach dieser 
Operation auch vorhanden, allerdings 
aufgefüllt mit irgendwelchen zufälligen 
Zeichen. 


Die entsprechende Routine der 


Adreßverwaltung: 

FZNAMS$ enthalte den Namen des 
neuen Datensatzes, FVNAM$ den 
Vornamen, usw. Der Name ist deshalb 
nicht in FNAMS$, weil kein Variablenna- 
me mit FN anfangen darf, daFN ein 
Kennzeichen für benutzerdefinierte 
Funktionen (später im Kurs mehr da- 
zu) ist. 

Außerdem dürfte auch keine Variable 
NAMES$ heißen, da NAME ein 
BASIC-Befehl ist. BASIC-Befehls-Na- 
men dürfen nicht als Variablennamen 
verwandt werden. 


(1) Als erstes müssen wir den näch- 
sten freien Platz in unserer 
Datenbank suchen. Der erste Daten- 
satz in unserer Datei hat die 
Nummer 2. Wir suchen solange, bis 
wir einen Datensatz finden, der 

das Löschkennzeichen gesetzt hat 
oder das Ende der Datei erreicht 

ist. Mit der Funktion EOF (End Of File 
= Ende der Datei) können 

wir das Dateiende abfragen. Die ent- 
sprechende Zeile hieße ins 
Deutsche übersetzt: SOLANGE 
NICHT DATEIENDE UND LOSCH- 


(3) NR% - 2 'Nächsten freien Salz suchen 


GET #1,NR% 
WHILE NOT EOF(1) AND LK$=" “ 
NR# = NSR& + | 
GET #1,NR$ 
_WEND 
DNR% = 1 
VNR%® = DNR%& 
 GOSUB DATENSATZ-LESEN 


‘Nummer des zu schreibenden Satzes ist NR% 
'Wo muß er einsortiert werden? 


WHILE NAM$ < FZNAM$ AND NAECHSTER% < 32767 


VNR% = DNR% 

DNRE - NABCHSTERE 

GOSUB DATENSATZ-LESEN 
WEND 


Sonderfall 1: Erster balensatz in der Datei 
IF NAECHSTER% = 32767 AND DNRS = 1 THEN DNR$ = NAECHSTER?% : 


Sonderfall 2: Dateiende 


IF NAECHSTER% = 32767 AND DNR% 
VNRZ = DWB# : 


NAECHSTER® = 0 


> 1 AND NAMS < FZNAMS THEN 


DNR%® = NAECHSTER?% 


‘Nummer des im Alphabet vorhergehenden Datensatzes ist VNR% 
‘Nummer des folgenden Satzes ist DNR?% 


LSET NAECHSTES=STRS$ (NR$) 
ee _ 
LSET NAECHSTES=STR$ (DNR®) 
PUT #2,NR% 

LSET NAM$=FZNAM$ 

LSET VNAMS=FVNAM$ 

 LSET STRASSE$-FSTRASSE$ 
LSET PLZ$=FPLZ$ | 
LSET ORT$=FORTS$ 

LSET TEL$=FTEL$ 

LSET GEB$=FGEB$ 

LSET LES-" * 

PUT #1,NR% 

RETURN 
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KENNZEICHEN NICHT GESETZT. 
Die Schleife wird erst dann verlassen 
wenn das Dateiende erreicht (das 
heißt: der letzte GET-Befehl versuchte 
schon einen noch nicht existierenden 
Satz zu lesen) ist oder ein Datensatz 
gefunden wurde, bei dem das Lösch- 
kennzeichen kein Freifeld ist. Wir wis- 
sen nun, wo der Datensatz hinge- 
schrieben wird. 


(2) Um unseren Index zu aktualisieren, 
müssen wir herausfinden, wo 

unser Datensatz einsortiert werden 
muß. Dazu müssen wir wissen, 
welches der vorhergehende und wel- 
ches der nachfolgende Datensatz 

ist. Hier benutzen wir die Routine DA- 
TENSATZ-LESEN. Den zuvor 
gelesenen Datensatz “merken” wir uns 
in der Variablen VNR%. Es wird solan- 
ge gelesen, solange der Namen des 
Datensatzes DNR% „kleiner“ ist als 
der Name des einzusortierenden Da- 
tensatzes. Beim Vergleich von Textva- 
riablen bedeutet „kleiner“, daß die 
„kleinere“ Variable im Alphabet vor der 
„größeren“ kommt. Dabei werden die 
Zahlen vor den Großbuchstaben ein- 
sortiert und die Kleinbuchstaben 

nach den Großbuchstaben: 


0...9A...Za...z. Da aber alle Nachna- 
men mit Großbuchstaben von A-Z 
anfangen ist diese Reihenfolge für 
unsere Zwecke ausreichend. (Etwas 
störend ist höchstens, daß die 
deutschen Sonderzeichen und Umlau- 
te nach dem Z einsortiert werden. 
Ohne zeitraubende Routinen ist das 
aber kaum abzustellen.) Die 

Schleife wird erst dann verlassen 
wenn der Name des gelesenen 
Datensatzes nicht mehr kleiner ist 
oder aber die Variable NAECHSTER% 
anzeigt, das kein weiterer Datensatz 
folgt. Wenn die Schleife verlassen wird 
enthält VNR% den alphabetisch vor 
dem neuen Datensatz liegenden Da- 
tensatz und DNR% den nachfolgen- 
den. 


(3) Jedoch sind zwei Sonderfälle zu 
beachten: Wenn überhaupt noch 

nicht in die Schleife gegangen wurde, 
da beim ersten Lesen NAECHSTER% 
schon auf 32767 zeigte, ist die Datei 


noch leer. Dann gibt es keinen vorheri- 
gen Datensatz. Da im Index-Datensatz 
1 die Nummer des ersten Datensatzes 
steht, wird VNR% auf 1 gesetzt. Der 
nächste Datensatz (DNR%) ist das 
Ende der Sortierreihenfolge, nämlich 
32767. (NAECHSTER% wird auf O0 ge- 
setzt, um in diesem Fall die nachfol- 
gende Abfrage zu übergehen.) 


(4) Der zweite Sonderfall tritt auf, 
wenn der einzusortierende Datensatz 
„größer“ ist, als der letzte Datensatz 
der Datei. Dann muß er „hinter“ den 
zuletzt gelesenen Datensatz einsor- 
tiert werden. Also wird VNR% auf 
DNR% gesetzt und DNR% wird dann 
auf das Ende der Sortierreihenfolge 
gesetzt. 


(5) Das Feld NAECHSTES$ wird mit 
der Nummer des einzusortierenden 
Datensatzes gefüllt. Dann wird damit 
der im Alphabet vorhergehende 
Datensatz der Indexdatei beschrieben. 
Denn dieser muß in Zukunft ja auf un- 
seren neuen Datensatz zeigen. Wenn 
also später der vorhergehende Daten- 
satz und der dazugehörige Eintrag im 
Index gelesen wird, zeigt NAECH- 
STE$ korrekt auf den neuen Daten- 
satz. 


(6) Das Feld NAECHSTE$ wird nun 
mit der Nummer des alphabetisch 
folgenden Datensatzes gefüllt und an 
die Position des neuen Datensatzes in 
die Indexdatei geschrieben. Das heißt: 
Wenn künftig der neue Datensatz und 
der dazugehörige Eintrag in der Index- 
datei gelesen wird, zeigt NAECHSTE$ 
auf den folgenden Datensatz. 


(7) Nun werden nur noch die Felder 
der Adreßdatei mit den neuen 

Werten gefüllt und in die Datei unter 
der Datensatznummer NR% geschrie- 
ben. 


Durch die hier vorgestellte Verwen- 
dung des Index mußte beim 
Einsortieren nichts komplett umsortiert 
werden. Außer dem neuen Datensatz 
und dem entsprechenden Eintrag im 
Index mußte lediglich ein Index-Ein- 
trag (nämlich der des vorhergehenden 
Datensatzes) verändert werden. 


7.3.4 DATENBANK SCHLIESSEN 
Wer Englisch kann, wird es bereits 
vermuten: Der entsprechende 

Befehl heißt CLOSE. Wird hinter CLO- 
SE gar nichts angegeben, werden 

alle offenen Dateien geschlossen. Da 
ich es aber vorziehe, genau 

zu bestimmen, was das Programm 
machen soll, gebe ich lieber an, 

was geschlossen werden soll: 


CLOSE #1 
CLOSE #2 
RETURN 


Diese Routine schließt unsere beiden 
Dateien wieder und kehrt ins aufrufen- 
de Programm zurück. Mit den hier vor- 
gestellten Routinen ist es nicht 
schwer, Unterprogramme zur Ein- und 
Ausgabe von Daten zu schreiben. Lei- 
der zeigt mir aber ein Blick auf die Sta- 
tuszeile meiner Textverarbeitung, daß 
dies in diesem Kursteil nicht mehr 
geschehen kann. Da wir in diesem Teil 
aber unsere notwendige Theorie hinter 
uns gebracht haben, geht es im näch- 
sten Teil dann in die Vollen! Eine Bitte: 
Versucht bitte zu verstehen, wie das 
mit dem Index funktioniert! Malt es 
euch auf, wenn es hilfreich ist. Ich 
weiß, es ist nicht ganz einfach. 


IM NÄCHSTEN KURSTEIL 

entwickeln wir die Routinen zum Su- 
chen und Löschen in unserer 
Datenbank. Außerdem programmieren 
wir die Module zur Dateneingabe 

und zur Anzeige auf dem Bildschirm. 
Wir können unsere Datenbank 

also schon für unsere Weihnachtspost 
in Betrieb nehmen ! 
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NEUE BEFEHLE UND FUNKTIONEN 

OPEN <Dateiname> AS #Nr Len=] Öffnet eine Datei und Weist sie 
der Dateinummer #Nr zu. Die Länge 
eines Datensatzes ist 1 

PIELD #Nr IT as E18, Teilt des Datensatz der Dateı Nr 

In AS 125... in dıe Belder f)s, 125, .„.. mat 

den Feldlangen Il, 12, „..ein, 

LOF (Nr) Länge (in Bytes) der Datei Nr 


Ion) 13 <string> Füllt das Feld f$ Linksbündig 
/ mit dem Inhalt von <Strıng% 


REET fs “«Stting> Füllt das Feld f5 rechtsbündig 
| mit dem Inhalt von <Sering> 


PUT. #Nr,5 Schreibt Datensatz 2 ın die 
Datei #Nr 


GET #Nr,s | Liest Datensatz s aus Datei #Nr 


EOF (Nr) Diese Funktion ist WAHR (= -1), 
| Ä wenn das Dateiende erreicht ist. 


CLOSE #Nr schließt Datei #Nr 


Str (<Wert>) Diese Funktion wandelt eine 
numerische Variable ın einen 
String um 


Wir suchen: 


Wir suchen Leser des DISC-EDV-REPORT, die selber schon einmal Programme geschrieben 
haben. Zur Veröffentlichung in unserem DISC-EDV-REPORT sind wir ständig auf der Suche 
nach guter Software. Ob Spiele, Anwendersoftware oder Utilities, jedes Programm ist geme 
gesehen. Natürlich werden Ihre Bemühungen auch honoriert. Sie können uns die Rechte an 
Ihren Programmen verkaufen oder eine Nutzungsgebühr für eine Veröffentlichung erhalten. 


Senden Sie uns einfach ein Ansichtsexemplar zu. Wir werden uns nach Prüfung mit Ihnen in 
Verbindung setzen und alles weitere vereinbaren. 








LISTING 1 


ANTS= nn 
WHILE ANTS<>"9" 


Cl 
ERIN! 


UKKX 


PRINT * 
PRINT 
PRINT 
PRINT * 
PRINT * 
PRINT * 
PRINT * 
PRINT * 
PRINT 
PRINT * 
PRINT 
PRINT * 
ANTS=INPUTS$ (1) 


WELLE INSTR("0123458” ‚ANTS) 


ANTS-INPUTS (}) 
WEND 


nn 
Eh 
ib 
1 
au) 


ANTS="1" 
ANT$="2" 
ANTS="3" 
Anis A " 
ANTS="5% 


WEND 
END 


5 Bauscprogramm-Ende °** 


1 


m 


' Eingabe 





A,DRES ENVEENA 

<1> Eingeben” 

<2> Suchen” 

“3 Andern’ 

<4> Löschen’ 

<5>- Drucken’ 

<0> Programmende” 

inte Wahl; # 
THEN GOSUB 1280 "EINGABE 
THEN GOSUB 1320 'SUCHEN 
THEN GOSUB 1360 ’ÄNDERN 
THEN GOSlUB 1400. 'LOSCHEN 
THEN GOSUB 1440 'DRUCKEN 


“waren 


4 
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Programmieren mit TURBO-PASCAL (Version 4.0-5.5) 





Objektorientiert 
programmieren 





Teil IX 


Von H.J. Schloßarek 


Im vorhergehenden Teil (VIII) unseres Kurses tauchten 
Begriffe auf, wie Statisch, Virtual, Constructor, Destruc- 
tor, Polymorph und Dynamisch. 


Die Erklärung zu diesen Begriffen kann man am besten an 
einem Beispiel vornehmen, dazu werden wir als erstes ein 
Objekt mit unter dem Namen Punkt definieren. (Siehe 
Beispiel Statisch) 


Dieses Objekt können wir benutzen um Punkte zu zeich- 
nen, zu löschen oder zu verschieben. 


In diesem Objekt sind alle Methoden statisch, das heißt 
der Compiler reserviert den Speicherplatz der gebraucht 
wird und löst alle Referenzen mit diesen Variablen auf. 
Bereits zum Zeitpunkt der Compilierung steht fest, zu 
welchem Objekt die Methoden gehören die verwendet 
werden sollen. Wenn Sie jetzt mit diesem Objekt arbeiten 
läuft alles reibungslos. 


Nun definieren wir einen Nachkommen von Punkt, dieser 
Nachkomme soll einen Kreis zeichnen, löschen oder 
verschieben. Da für die Darstellung von Punkten oder Krei- 
sen die Programmierung gleichartiger Funktionen notwen- 
dig sind, ist es ein Vorteil diese Objektorientiert zu program- 
mieren. 


Ein Kreis weist alles, auf was auch einen Punkt auszeich- 
net, er hat eine (x,y-Position, kann sichtbar oder unsichtbar 
sein). Der einzigste Unterschied besteht in der Tatsache 
das ein Kreis zu seiner Darstellung die Angabe eines Radi- 
us braucht. Da der Nachkomme eines Objekttypen alle 
Eigenschaften und Datenfelder seines Vorfahren erbt, 
braucht der neue Objekttyp (Kreis) nur das Datenfeld radius 
zu definieren und eine neue Initialisierungs-Methode zu 
deklarieren. Damit ein Kreis nicht Punkt für Punkt 
gezeichnet werden muß, wird die Routine Circle aus der 


Graph.tpu von Turbo-Pascal verwendet. Dazu werden die 
Methoden Kreis.sicht und Kreis.unsicht deklariert und somit 
die Methoden von Punkt ersetzt. Außerdem wird noch die 
Methode Moveto durch eine Methode in Kreis ersetzt, dazu 
wird nur der Name Kreis vor die Bezeichnung Moveto 
gesetzt, alles weitere ist identisch mit Punkt.moveto. 
(Siehe Beispiel Statisch) 


Wenn wir jetzt die Methoden von Kreis aufrufen so können 
wir zwar Kreise zeichnen, aber beim verschieben gibt es 
Probleme da diese Methode statisch deklariert wurde und 
immer auf die Punktmethode Moveto zurückgreift. 

Es sei den wir würden diese Methode als eigenständige 
Procedur definieren und im Procedurkopf eine Variable 
deklarieren die die einzelnen Objekttypen übernimmt und 
die richtige Methode zum verschieben aufruft. 


Aber warum so kompliziert wenn es mit den virtualen 
Methoden einfacher geht. (Siehe Beispiel Virtual) 

Wenn Sie die beiden Beispiele vergleichen wird Ihnen 
auffallen das die Deklarationen, bis auf die Bezeichnungen 
Constructor (Init-Methoden), destructor (entfernen) und 
Virtual (hinter den Methodendeklarationen), gleich sind. 

Die Möglichkeit, eine Funktion einen Namen zu geben, der 
in der gesamten Objecthierachie gleich verwendet werden 
kann und wobei doch jedes Object diese Funktion in der für 
sie eigenen Art und Weise nutzt, nennt man auch Polymor- 
phie. Damit haben wir auch schon den Begriff Polymorphie 
erklärt, den eine so deklarierte Funktion kann viele Aufga- 
ben lösen, da jeder Objekttyp der vom Objekt Punkt 
abstammt eine andere Figur am Bildschirm darstellen kann. 
Ebenfalls besteht die Möglichkeit ein Objekt als Variablen- 
Parameter an eine Procedure oder Funktion zu übergeben. 


Durch die Angabe des reservierten Wortes virtual hinter der 
Methodendeklaration wird diese Methode als virtuell defi- 
niert. Wenn ein Object virtuelle Methoden, Constructoren 
und Destructoren definiert, dann wird vom Compiler eine 
sogenannte Virtuelle Methoden Tabelle (VMT) angelegt. 
Dazu wird ein zusätzliches Feld im Objecttyp definiert, 
dieses Feld ist ein Word gross (16-Bit). In diese Speicher- 
stelle wird der Offset (Abstand zum Datensegmentanfang) 
der entsprechenden VMT der Methode eingetragen. 


Da die Methoden im Datensegment des Programmes 
gespeichert werden. Die eigentliche Adresse die angespro- 
chen wird setzt sich aus der Startadresse des Datenseg- 
mentes + dem Offset zur angesprochen Speicherstelle 
zusammen. 


Die Speicherstelle dieses VMT-Feldes befindet sich direkt 
hinter den Speicherstellen der normalen Datenfelder. 


Sind in einem Objecttypen virtuelle Methoden deklariert, so 
wird neben den Methoden auch das VMT-Feld an eventuel- 
le „Nachfahren“ dieses Typen vererbt, so daß kein zusätzli- 
ches VMT-Feld für den Nachfolger reserviert wird. Deshalb 





muß eine ersetzte Methode mit gleichem Namen die im 
„Vorfahrobject“ als virtual deklariert ist auch im Nachfolger 
als virtual deklariert werden. 


Bevor die einzelnen Methoden eines Objectes genutzt 
werden können müssen die Datenfelder mit Startwerten 
versorgt werden. Das geschieht durch eine Initialisierungs- 
Methode. Sind einige Methoden als virtual definiert so muß 
die Initialisierungs-Methode als Constructor aufgerufen 
werden. 


Das VMT-Feld wird durch den Aufruf eines Constructors im 
Objekttyp initialisiert (Startwert zuweisen), siehe Beispiel 
Virtual. Constructoren enthalten einen speziellen Program- 


mcode, der den Offset der VMT des Objects in der zu initia- 


lisierenden Instanz ablegt. Kommen wir zum Aufbau der 
Instanzen (Datenfelder) von Punkt und Kreis (Tabelle 1), 
sowie dem Aufbau der VMT’S von Punkt und Kreis 
(Tabelle 2). Durch diese Verwaltungsart der Methoden von 
Objecten wird immer die richtige Methode gefunden und 
entsprechend des Objecttyps zur Ausführung gebracht. 


Damit dies geschehen kann wird an das Programm ein 
Zeiger auf die entsprechende Methode übergeben, dieser 
Zeiger ist in der VMT des Objekttypen eingetragen (Siehe 
Tabelle 2). 


Probieren Sie beide Beispielprogramme aus und verglei- 
chen Sie den Quellcode. Ubung macht den Meister. 

Den Quellcode zur Darstellung einer 3D-Figur finden Sie 
auf der Diskette, versuchen Sie diesen Quellcode in die 
objectorientierte Programmierung umzusetzen. Im näch- 
sten Teil finden Sie meine Version der Umsetzung. 


Tabelle 1. 


Pinkt 
VMT-Fela I 





nn radius m 





Tabelle 2. 


Punkt VMT Kreis VMT 


@ = Zeiger auf Methode 


@ Punkt.sıcht 
@ Punkt.unsicht 


@ Punkt.verschieb 





——— Beispiel Statisc————) 


program statisch; 
uses crt,graph; 


ITPE 


punkt = object 

Sichtbar : Boolean; 

x,y:integer; 

{ Datenfelder des Objektes } 
Procedure Init(InitX,InitY:Integer); 
procedure Sicht; 

procedure Unsicht; 

function Istsicht : Boolean; 
function GehX : Integer; 

function GehY : Integer; 

procedure moveto(neux, neuy:integer); 
procedure Verschieb(Diff : Integer); 
end; 


Kreis = object (Punkt) 
Radius : Integer; 
procedure Init(InitX, InitY : Integer; 
InitRadius : Integer); 
procedure Sicht; 
procedure Unsicht; 
procedure moveto(neux,neuy:integer); 
procedure Groesser(Gdiff : Integer); 
procedure Kleiner(Kdiff : Integer); 
end; 


var 


graphdriver,\graphmode:iinteger; 
ch:char;i,posx,posy,px,py:integer; 





punkte:punkt; 
rund:kreis; 


{ Punkte-Methoden Implemenitieren } 


procedure Punkt.lnit(InitX, InitY : Integer); 
begin 

x := InitX; 

y.:= Init\Y; 

Sichtbar := False; 
end; 


procedure Punkt.Sicht; 
begin 
Sichtbar := True; 
PutPixel(X, Y, GetColor); 
end; 


procedure Punkt.Unsicht; 
begin 
Sichtbar := False; 
PutPixel(X, Y, GetBkColor); 
end; 


function Punkt.Istsicht : Boolean; 
begin 

Istsicht := Sichtbar,; 
end; 


function Punkt.GehX : Integer; 
begin 

GehX := X; 
end; 


function Punkt.GehY : Integer; 
begin 

GehY :=Y; 
end; 


procedure Punkt.MoveTo(NeuX, NeuY : Integer); 
begin 

unsicht; 

X := NeuX; 

Y := NeuY; 

Sicht; 
end; 


function GetDelta(var DeltaX : Integer; 
var DeltaY : Integer) : Boolean; 
var 
KeyChar:: Char; 
Quit : Boolean; 
begin 
DeltaX := 0; DeltaY := 0; {0 Position unverändert } 
GetDelta := True; { True = Verschiebung } 
repeat 
KeyChar := ReadKey; { Tastendruck lesen } 


Quit := True; 
case Ord(KeyChar) of 
0: begin [0 = erweiteter Tastaturcode } 
KeyChar := ReadKey; { erweiterten Code lesen } 
case Ord(KeyChar) of 


{ zulässige Taste } 


{ Cursor nach oben; dec Y } 
{ Cursor nach unten; inc Y } 
75: DeltaX : { Cursor nach links; dec X } 
77T: DeltaX := 1; {Cursor nach rechts; inc X } 
else Quit := False; { andere Tasten ignorieren } 
end; { case } 
end; 
13: GetDelta := False; { Return = keine Verschiebung } 
else Quit := False; 
end; { case } 
until Quit; { Schleifenende wenn Quit = true } 
end; 


72: DeltaY := -1; 
80: DeltaY := 1; 
1; 


procedure Punkt.Verschieb(Diff : Integer); 
var 

DeltaX, DeltaY : Integer; 

FigurX, FigurY : Integer; 


begin 
Sicht; { Figur darstellen } 
FigurX := GehX; { Figuranfangsposition } 
FigurY := GehY; 


{ Verschiebungsschleife } 
while GetDelta(DeltaX, DeltaY) do 
begin 

FigurX := FigurX + (DeltaX * Diff); 

FigurY := FigurY + (DeltaY * Diff); 
MoveTo(FigurX, FigurY); { Figur verschieben } 
end; | 
end; 

{ Kreis-Methoden Implemenitieren } 


procedure Kreis.lnit(InitX, InitY : Integer; 
InitRadius : Integer); 
begin 
Punkt.Init(InitX, InitY); 
Radius := InitRadius; 
end; 


procedure Kreis.Sicht; 
begin 
Sichtbar := True; 
Graph.Circle(X, Y, Radius); 
end; 


procedure Kreis.Unsicht; 

var 
AltColor : Word; 

begin 
AltColor := Graph.GetColor; 
Graph.SetColor(GetBkColor); 
Sichtbar := False; 
Graph.Circle(X, Y, Radius); 
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Graph.SetColor(Altcolor); 
end; 


procedure Kreis.moveto(neux,neuy:integer); 
begin 
unsicht; 
X:=neuX; 
y:=neuy; 
sicht; 
end; 
procedure Kreis.Groesser(Gdiff : Integer); 
begin 
unsicht; 
Radius := Radius + Gdiff; 
if Radius < O then Radius := 0; 
Sicht; 
end; 


procedure Kreis.Kleiner(Kdiff : Integer); 
begin 
Groesser(-Kdiff); 
end; 
begin { Hauptprogramm } 
graphdriver:=detect; 
initgraph(graphdriver,\graphmode,”); 
Px:=getmaxx;py:=getmaxy; 
randomize; 
Outtextxy(10,10,'Steuern mit den Cursorta- 
sten!’ #24#26#25#27); 
Outtextxy(10,22,'Beenden jeweils mit der Returntaste!’); 
setcolor(getmaxcolor-1); 
for i:= 1 to 250 do 
begin 
posx:=random(px-1);posy:=random(py-1); 
punkte.init(posx,posy); 
punkte.sicht; 
end; 
rund.init(getmaxx div 2,getmaxy div 2,30); 
rund.sicht; 
rund.verschieb(5); 
rund.groesser(5); 
for i:= 1t0 5 do 
rund.groesser(i*10); 
readln; 
closegraph; 
end. 





(———-Ende Beispiel Statisch -) 
Beispiel Virtual————————.) 
program Virtualdemo; 
uses crt,graph; 
punkt = object 
Sichtbar : Boolean; 
Xx,y:integer; 
constructor Init(InitX, InitY : Integer); 
destructor Entfernen; virtual; 
procedure Sicht; virtual; 


procedure Unsicht; virtual; 

function Istsicht : Boolean; 

function GehX : Integer; 

function GehY : Integer; 

procedure moveto(neux, neuy:integer); 

procedure Verschieb(Diff : Integer); virtual; 
end; 


Kreis = object (Punkt) 
Radius : Integer; 
constructor Init(InitX, InitY : Integer; 

InitRadius : Integer); 

procedure Sicht; virtual; 
procedure Unsicht; virtual; 
procedure Groesser(Gdiff : Integer); 
procedure Kleiner(Kdiff : Integer); 

end; 

var 

ch:char;i:integer; 
punkte:punkt; 
rund:kreis; 
Px,py,posx,posy:integer; 
graphdriver,graphmode:integer; 


{ Punkte-Methoden Implementieren } 
constructor Punkt.lnit(InitX, InitY : Integer); 
begin | 

x = INK 

y z= Inilr; 

Sichtbar := False; 
end; 


destructor Punkt.Entfernen; 
begin 

Unsicht; 
end; 


procedure Punkt.Sicht; 
begin 
Sichtbar := True; 
PutPixel(X, Y, GetColor); 
end; 


procedure Punkt.Unsicht; 
begin 
Sichtbar := False; 
PutPixel(X, Y, GetBkColor); 


end; 
function Punkt.Istsicht : Boolean; 
begin 
Istsicht := Sichtbar; 
end; 


function Punkt.GehX : Integer; 
begin 

GehX := X; 
end; 
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function Punkt.GehY : Integer; 
begin 
GehY :=\; 
end; 
procedure Punkt.MoveTo(NeuX, NeuY : Integer); 
begin 
unsicht; 
X := NeuX; 
Y := NeuY; 
sicht; 
end; 
function GetDelta(var DeltaX : Integer; 
var DeltaY : Integer) : Boolean; 
var 
KeyChar : Char; 
Quit : Boolean; 
begin 
DeltaX := 0; DeltaY :=0; {0 Position unverändert } 
GetDelta := True; { True = Verschiebung } 
repeat 
KeyChar := ReadKey; { Tastendruck lesen } 
Quit := True; { zulässige Taste } 
case Ord(KeyChar) of 
0: begin [0 = erweiteter Tastaturcode } 
KeyChar := ReadKey; { erweiterten Code lesen } 
case Ord(KeyChar) of 
72: DeltaY :=-1; { Cursor nach oben; dec Y } 
80: DeltaY := 1; { Cursor nach unten; inc Y } 
75: DeltaX := -1; { Cursor nach links; dec X } 


77: DeltaX := 1; { Cursor nach rechts; inc X } 
else Quit := False; { andere Tasten ignorieren } 
end; { case } 

end; 


13: GetDelta := False; { Return = keine Verschiebung } 
else Quit := False; 


end; { case } 
until Quit;  { Schleifenende wenn Quit = true } 
end; 
procedure Punkt.Verschieb(Diff : Integer); 
var 


DeltaX, DeltaY : Integer; 
FigurX, FigurY : Integer; 


begin 
Sicht; { Figur darstellen } 
FigurX := GehX; { Figuranfangsposition } 
FigurY := GehY; 


{ Verschiebungsschleife } 
while GetDelta(DeltaX, DeltaY) do 
begin 
FigurX := FigurX + (DeltaX * Diff); 
FigurY := FigurY + (DeltaY * Diff); 
MoveTo(FigurX, FigurY); { Figur verschieben } 
end; 
end; 


{ Kreis-Methoden Implementieren } 
constructor Kreis.lnit(InitX, InitY : Integer; 


InitRadius : Integer); 
begin 
Punkt.lnit(InitX, InitY); 
Radius := InitRadius; 
end; 
procedure Kreis.Sicht; 
begin 
Sichtbar := True; 
Graph.Circle(X, Y, Radius); 
end; 
procedure Kreis.Unsicht; 
var 
AltColor : Word; 
begin 
AltColor := Graph.GetOolor; 
Graph.SetColor(GetBkColor); 
Sichtbar := False; 
Graph.Circle(X, Y, Radius); 
Graph.SetColor(Altcolor); 
end; 


procedure Kreis.Groesser(Gdiff : Integer); 
begin 
unsicht; 
Radius := Radius + Gdiff; 
if Radius < O then Radius := 0; 
Sicht; | 
end; 
procedure Kreis.Kleiner(Kdiff : Integer); 
begin 
Groesser(-Kdiff); 
end; 
begin { Hauptprogramm } 
graphdriver:=detect; 
initgraph(graphdriver,graphmode,”); 
Px:=getmaxx;py:=getmaxy; 
randomize; 
Outtextxy(10,10,'Steuern mit den Cursorta- 
sten! #24#26#25#27), 
Outtextxy(10,22,’Beenden jeweils mit der Returntaste!'); 
setcolor(getmaxcolor-1); 
for i:= 1 to 250 do 
begin 
posx:=random(px-1);posy:=random(py-1); 
punkte.init(posx,posy); 
punkte.sicht; 
end; 
rund.init(getmaxx div 2,getmaxy div 2,30); 
rund.sicht; 
rund.verschieb(5); 
rund.groesser(5); 
for i:= 1t0o 5 do 
rund.groesser(i*10); 
readlin; 
closegraph; 
end. 
(——-Ende Beispiel Virtual ——) 





Lösung zu ULTIMA VI 


The false 
Prophet 


Gleich am Anfang muß man zwei klei- 
ne Gargoyles im Thronsaal besie- 
gen.Dann durchsucht man ihre Lei- 
chen und nimmt alles an sich. Jetzt 
wendet man sich an Nystul den Ma- 
gier und fragt ihn über das Buch und 
den Stein. Er sagt uns, daf3 wir mit 
dem Buch zu Mariah ins Lycaeum ge- 
hen sollen und Lord British den Stein 
zeigen sollen. Dann spricht man mit 
Lord British und fragt ihn über den 
Stein. Lord british erzählt, daß man 
sich mit dem Stein an verschiedene 
Orte teleportieren kann und das der 
Zielort von der Stellung des Mondtors 
zum Avatar abhängt. Außerdem fragt 
man Lord British noch über Bücher, 


und er sagt uns, daß er das Buch “The 


Wizard of Oz’ sucht und eine Beloh- 
nung ausgesetzt hat. Nun geht man in 
den Speisesaal und nimmt den Käse 
mit. Dann geht man in das Zimmer, 
das Lord British für uns (den Avatar) 
vorbereitet hat, und nimmt alles mit 
was mitzunehmen geht. Dann geht 
man in Nystuls Zimmer und Öffnet die 
Truhe, in der sich ein Zettel befindet 
und eine gute Waffe (Lightning 

Wand ), die aber noch längerem Ge- 
brauch verschwindet. Auf dem 

Zettel steht, daß in Serpents Hold ein 
Hinweis unter einer Pflanze sein soll. 


Wenn man später nach Serpents Hold 


geht, findet man dort einen weiteren 
Zettel. Dies geht bis zum 8. Zettel, auf 
dem steht, daß man das Pferd bei 
lolo’s Hut nach “clue” fragen soll. 
Dann erfährt man ein paar Tips zu Ul- 
timaV. Dieser Zettel ist wohl eher ein 
Gag der Programmierer. 


Castle 
of ler 
British 


Karten legeude für 
N Leiter nach vbeu 


+ Tuv 
 Muaustoch HM, 


Draske od. 
Dock 


Fluß 


Beikish Sewers LEVELA 


ULTIMA VL 
ih Fluß nit Nıacle 


(Fi Lava od. Feuer see 


Y Leiter od. Loch (nach unten) 


British Sewevs 





Nun lassen wir das Abenteuer aber 
beginnen. Zuerst geht man einmal in 
die Abwasserkanäle des Schlosses, 
um Erfahrungspunkte und Gold zu 
sammeln. Falls man in einem Kampf 
kurz vor dem Tod eines Party Mitglieds 
steht, sollte man auf jeden Fall den 


Level 


Help-Spell sprechen, wodurch man 
automatisch ins Schloß zurückge- 
bracht wird, wo man sich von Lord Bri- 
tish heilen lassen kann. Im zweiten Le- 
vel der Kanalisation gibt es einen 
Rastplatz, wo sich Trolle und Zyklo- 
pen aufhalten. Bevor man hier an- 





greift, sollte man die Waffen und 
Ausrüstung kontrollieren und jeweils 
das Beste anziehen. Nachdem man 
auch diese Monster besiegt hat, kann 
man sie untersuchen und die Gegen- 
stände mitnehmen. 


Ab jetzt wird nicht mehr genau auf je- 
den einzelnen Kampf eingegangen 
und auch das Vorhandensein von Es- 
sen bei jedem Mitglied sollte, genauso 
wie das Ausruhen oder die eventuelle 
Benützung des Help-spells, selbstver- 
ständlich sein. Außerdem sollte man 
ständig seine Ausrüstung verbessern, 
sei es durch Waffen der Besiegten 
oder durch gekaufte Waffen. Wenn 
man Waffen oder Rüstungen mit Look 
anschaut, sieht man, welche die Be- 
sten sind. Gestärkt und geheilt (Lord 
British) geht man raus in die Stadt Bri- 
tain. Das Fallgitter kann im linken Häu- 
schen genauso wie die Zugbrücke 
geöffnet werden. In das Häuschen 
kommt man mit dem Schlüssel, den 
Lord British einem am Anfang gege- 
ben hat. 


In Britain sieht man zuerst einen Bett- 
lernamens Finn, den man am besten 
ignoriert. Dann geht man zur Wechsel- 
stube und tauscht die Goldnuggets in 
Münzen um. Mit diesen geht man 
dann zum Schiffsbauer und kauft sich 
ein Boot (skiff ). Dieses liegt am Dock, 
und man läßt es von nun an Dupre tra- 
gen, damit man immer ein Boot hat, 
um über kleinere Flüsse zu kommen. 
Dann geht man ins Rathaus im unte- 
ren Teil der Wechselstube und erfährt 
von Tholden, daß sich die Rune für 
den Shrine of Compassion in der Bar- 
dengilde befindet. Dort fragt man das 
kleine Mädchen, das aber die Rune 
nur mit Erlaubnis ihrer Eltern hergeben 
will. Also auf zur Blue Boar Taverne! 
Dort muß man die Mutter fragen und 
zurück zur Gilde gehen. Dann frägt 
man noch einen großen Barden nach 
dem Mantra und man kann sich auf 
den Weg zum Shrine of Compassion 
machen, entweder zu Fuß oder mit 
dem Orb of the Moon Stein. Dort an- 
gekommen,muß man die Gargoyles 
besiegen und dann die Rune benut- 


British 
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Level 3 
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zen. Dann ist das Kraftfeld zerstört, 
und man kann den Mondstein neh- 
men. Man sollte allerdings die Mond- 
steine nicht verwechseln. Jetzt geht 
man in die Ortschaft Cove und spricht 
mit dem dortigen Magier Rudyom und, 
falls man genügend Geld hat, sollte 


i \ 
IT vum Duccaneer 5 Cave 


x Phoenix 


Shyive of 
Austice 


Shrine of . 
BR Min oc 
Sas Yı fice 


man sich den Pickpocket Spell kaufen. 
Falls nicht, dann kämpft man, bis man 
das Geld zusammen hat. Jetzt telepor- 
tiert man sich nach Moonglow und 
läuft nach Norden zum Lycaeum, 

wo man Mariah das Buch zeigt. Ma- 
riah sagt, daf3 sie zum Übersetzen des 


ER | 
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Buchs das zweite Stück der silbernen 
Tafel braucht, die ihr die Zigeuner ver- 
kauft hatten. Dann geht man noch wei- 
ter nach Norden und kauft bei Xiao die 
Sprüche Vanish, Teleport und Dispel 
Field. Dies sind die wichtigen für das 
Spiel, wer noch andere zum Kämpfen . Shuß waffen laden 


kaufen will, soll das ruhig tun, sie sind 8 Blue Boar! Pub 
aber nicht unbedingt notwendig. In 1s ) [#0 6: Pfevde stall 


Moonglow frägt man auch gleich im er | Sheineef 2, Schif 
t: Schiffs laden 
Rathaus nach Mantra und Rune und u Tönt | 1 5 een 


x: Wach hau ser 

A: Museum uud Musık glde 
2: Geldwechsleviu Rathaus 
3: Gilde | 
[4 

s 


erfährt, daß Penumbra gegenüber et- % has 

was darüber weiß. Also geht man AD: Laden füv Pfeile u Bolzen 
zu ihr ( jetzt braucht man Dispel Field ) | i | A: Waffen sch mie d 

und frägt sie. Das Mantra kostet 5 3 12: Ba ckev 
Goldstücke und die Rune ist im Grab | 13: Heiler 

ihres Mannes Beyvin. Jetzt geht man © Senn Pe Parents Ak: Schmied 


durch die Taverne zum Haus von Man- \ 
rel, dem Cousin von Beyvin, der den 
Schlüssel zum Grab hat. Mit dem 
Schlüssel und den Blumen geht man 
(der Eingang zur Krypta ist in der Ta- 
verne hinter einer Geheimtür) in den 
zweiten Level der Krypta zum mittler- 
sten Grab und sucht unter den Kno- din Mosel 
chen nach der Rune. Nachdem man rn Bu 
noch die Blumen abgelegt hat telepor- 
tiert man sich zum Shrine of Honesty 
und benutzt die Rune, und nimmt auch 
diesen Moonstone mit. Falls man 
genügend Erfahrungspunkte hat, kann 
man am Schrein beten und steigt ei- 
nen Level auf. 





Moou alow / Lycae um 


Dann teleportiert man sich noch ein- 


mal nach Moonglow und geht ins Ly- Aue, Schnitt 
ceaum, wo man sich die Bücher “The 

Wizard of Oz” und “The lost Book of 

Mantras” besorgt. Jetzt begibt man Ammn 
sich nach Trinsic um auch den Shrin 


of Honor zu befreien. Die Rune liegt 
auf einem Altar in der Mitte der Stadt 
und das Mantra bekommt man vom 
Bürgermeister. Dann geht man zum 
Schrein ( hierbei muß man auf den 
Sumpf aufpassen) und nimmt den 
Mondstein mit. 


A: Rokhaus 
Nun ist Skara Brae dran. Wenn man B: Waffenschnmied 
mit dem Orb of the Moons angekom- C: Gasthaus von 
men ist geht man nach Norden in das Pirat Sandy 


Haus von Marney und frägt sie nach 
Rune und Mantra. Die Rune ist in der 
Truhe. Jetzt muß man noch zum 
Schrein. Dies ist nur durch den 








Orb of the Moons oder durch ein nor- 
males Moongate zu Mitternacht mög- 
lich. Dieser Schrein ist ausnahmswei- 
se nicht von Gargoyles besetzt und 
eignet sich außerdem bestens zum 
Level Aufsteigen, da hier alle drei Ei- 
genschaften verbessert werden. Auch 
hier nimmt man den Moonstone mit. 
Nun wandert oder teleportiert man 
sich nach Yew, um auch den Shrine of 
Justice von den Gargoyles zu befrei- 
en. Das Mantra erfährt man von der 
Bürgermeisterin. Von ihr hört man 
auch, daß der Dieb der Rune im Ge- 
fängnis sitzt. Also holt man sich einen 
Erlaubnisschein (permission), und läßt 
sich im Gefängnis den Schlüssel zu 
Boskins Zelle geben. Dieser will seine 
Freilassung für die Rune, aber wenn 
man ihn auf seine Lügen anspricht 
(lie ), verrät er das Versteck auch so. 
Die Rune liegt unter der Topfpflanze in 
der Taverne. Bevor man zum Schrein 
geht, kauft man beim Waffenhändler 
noch Swamp Boots, und zwar vorsorg- 
lich auch für zukünftige Partymitglie- 
der, wie zum Beispiel Jaana aus 

Yew. Ob man sie aufnimmt ist freige- 
stellt. Dann macht man sich aber auf 
den Weg zum Schrein, um den näch- 
sten Moonstone zu bekommen. Dann 
geht man noch einmal nach Yew 
zurück, um zum Holzfäller Ben zu 
kommen. Er befindet sich westlich 
vom Rathaus. Ihm kauft man ein Stück 
Holz ab, das man später für die 

Rune von Minoc braucht. Nun telepor- 
tiert man sich nach New Magincia und 
frägt dort den Bürgermeister nach Ru- 
ne und Mantra. Der will aber die Rune 
nur hergeben, wenn man ihm den Na- 
men des demütigsten Menschen von 
der Insel sagt. Er heißt Conor. Nach- 
dem man also auch diese Rune und 
ihr Mantra hat, fährt man mit dem 
Schiff zur Insel des Avatars oder man 
benutzt den Orb of the Moons zum 
Shrine of Humility. Nachdem man 
auch diesen Moonstone nimmt, fehlen 
einem nur noch zwei: der von Minoc 

( Sacrifice ), und der von Jhelom 

( Valor ). Also begibt man sich nach 
Minoc und frägt in der Gilde der Bar- 
den nach der Rune und dem Mantra. 
Die Rune können allerdings nur Mit- 
glieder der Gilde bekommen. Also 
muß man der Gilde beitreten. Dazu 
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braucht man eine Panflöte und 

das Lied der Stones. Das Lied erfährt 
man von Gwenno, die meistens in der 
Gilde ist. Dann muß man das Holz im 
Sägewerk (östlich von Minoc) zusägen 
lassen. Mit dem gesägten Holz geht 
man zu Julia und läßt sich eine Panflö- 
te bauen. Dann geht man zurück zu 
Selganor, zeigt ihm die Panflöte und 
sagt ihm das Lied ( 6789878767653 ). 
Dann bekommt man die Rune. Das 
Mantra erfährt man bei Tara der Hei- 
lerin im nördlichen Teil von Minoc. Nun 
macht man sich auf zum Shrine of 
Sacrifice in den Dry Lands ( Wüste ) 
und nimmt auch diesen Moonstone. 
Jetzt fehlt nur noch ein Stein, und der 
liegt auf dem Shrine of Valor. 

Man geht also zuerst zum Schloß von 
Lord British und sucht die Maus 
Sherry. 


Mit etwas Käse kann man sie zum Mit- 
machen bewegen und man nimmt sie 
in die Party auf. In Valor geht man in 
die Kneipe im Norden und nimmt mit 
Sherry im Solo-mode die Rune aus 
dem Mauseloch. Dann frägt man noch 
Culham nach dem Mantra und man 
kann den letzten Schrein befreien. 


Nun geht man nach Britain zurück und 
schaut nach den Zigeunern, die vor 
der Taverne sich aufhalten ( falls keine 
da sind später noch mal vorbeischau- 
en).Man fragt ihren Anführer nach 
dem "silver tablet” und dieser erzählt, 
daß es ihm von dem Piraten Hawkins 
gestohlen wurde, der es wahrschein- 
lich nach Buccaneers Den gebracht 
hat. Also auf zu dieser Insel! Vorher 
sollte man aber noch Sherry wieder 
freilassen, da sie zu schwach für 
schwere Kämpfe ist. In der Taverne 
auf Buccaneers Den geht man durch 
die Geheimtür in der Küche zum Die- 
besgildenführer Budo, der einem sagt 
daß man einen Gürtel als Mitglied 
braucht. Er sagt auch , daß Phoenix 
im 3. Level der British Sewers einen 
Gürtel besitzt. Also zurück nach Britain 
in die Sewers. Man kann den Gürtel 
mit dem Pickpocket-Spell stehlen, 
oder man bringt die Frau um. Mit dem 
Gürtel geht man zurück zur Taverne 
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Buccaneer's Den 


SKara 


auf Buccaneers Den und spricht mit 
dem Piraten Homer über Hawkins und 
seinen Schatz. Dieser sagt, daß die 
Karte zum Schatz in neun Teile zerris- 
sen ist, und daß auch er ein Teil be- 
sitzt. Er sagt auch, wo ein paar Teile 
zu finden sind. 
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2. Ein Pirat soll bei einem Gargoyle 
namens Sin Vraal in den Dry Lands 
sein 

3. Der Pirat Ybarra ist im Dungeon 
Shame 

4. Der Pirat Sandy arbeitet in Trinsic 
als Koch 

5. In Jhelom ist der Pirat Heftimus 


Zuerst fährt man nach Jhelom und 
fragt Heftimus nach der Karte. Dieser 





verlangt Geld und sagt dann, daß er 
die Karte im Dungeon Wrong verloren 
hätte. 


Also geht man zum Dugeon Wrong. 
Man braucht allerdings den Unlock- 
oder Explosion-Spell (gibts bei Horan- 
ce in Skara Brae ) und den Telekine- 
sis-Spell ( bei Xiao nördlich von Moon- 
glow). Dann geht man in den Dungeon 
Wrong, der sich auf halber Luftlinie 
zwischen dem Shrine of Justice und 
Minoc befindet. Hier geht man in den 
zweiten Level und Öffnet das eine Fall- 
gitter mit dem Hebel hinter dem ande- 
ren (Telekinesis ). Dann geht man im 
3. Level in den Raum mit der Hydra 
und besiegt sie. Hier befindet sich eine 
Geheimtür zu einer Schatzkammer, 
wo auch das Kartenteil liegt. 


Dann geht man zum Dungeon Shame, 
der am Ende des Sees zwischen Bri- 
tain und Skara Brae liegt. Hier muß 
man in den 4. Level hinunter, wo der 
Pirat Ybarra am verhungern ist. Er gibt 
die Karte gegen Essen her. Dann be- 
gibt man sich nach Trinsic zum Koch 
Sandy, der ein Drachenein will, 

bevor er die Karte hergibt. Er sagt 
auch, daß das Ei im Dungeon Destard 
liegt. Dieser Dungeon liegt westlich im 
Gebirge von Trinsic. 


Weitere Karten finden Sie ab 
Seite 69 
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Jede Disk für 


Bestell-Nr. PD1000 


Lharc - Super Komprimierungsprogramm, verkleinert Ihre Daten 


Bestell-Nr. PD1001 
MATHE-ASS V6.0 - Das Programm für Schüler und Studenten, 
mit Grafikroutinen und Ausdruck 


Bestell-Nr. PD1003 
HT-PLAN - Sehr gutes Stundenplan-Verwaltungsprogramm 


Bestell-Nr. PD1004 
Maskstart - Maskengenerator für Turbo-Pascal 4.0 & 5.0 


Bestell-Nr. PD1005 
MEMEX - Memory Explorer - listet Ihren Arbeitspeicher 


Bestell-Nr. PD1007 
DISK-LABEL - Druckprogramm für Diskettenaufkleber 


Bestell-Nr. PD1010 


OPTICS - Zeichenprogramm für fast alle gängigen Grafikformate 


Bestell-Nr. PD1011 

„D“ D BACK (FATBACK) - Vereinfachte und flexibilisierte Kom- 
mandostruktur, welche verschiedene Harddisks unterstützt. 

„D II" D PROTECT Disk Protection - Schutzprogramm vor Trojan 
Horse (Viren) 

„FM“ File Manager. 

„FS“ FLU SHOT (VIRENSCHUTZPROGRAMM) 

„FIST" FILE STUF zeigt geschützte Files an. 

„INTERCHAIN“ Virenspürprogramm für Trojan Horse. 

„M DEL“ File Delete Utility. 

„SCAN“ Druckt alle ASCII Zeichen eines Programms. 
„VACCINE“ Virenkiller für infiziertes COMMAND.COM 


Bestell Nr. PD1012 

„BALICROSS“ DEMO (95% OK) eines universell einzusetzenden 
Werkzeugs zur Analyse, Dokumentation, Entwicklung und Fehler- 
suche im Bereich der BASIC-Programmierung unter BASIC, BA- 
SICA, GWBASIC. 


Bestell-Nr. PD1013 

„NEGATIV VER“ Deutsch. Negativ-Verwaltung V 2.0 zur Verwal- 
tung von Foto-Negativen oder Dias. Einfach & Übersichtlich mit 
guter Menüführung und vielen Optionen. 


Bestell-Nr. PD1014 


„ADVEKO“ Deutsche Adressenverwaltung / Korrespondenz mit 
Rundschreibemöglichkeit (Alle Karten). 


PD- und Sharewareprogramme 
DM 10,-- (Kopiergebühr) 


Bestell-Nr. PD1015 

„WORDPERFECT“ Deutsch. Interessante Tools für alle Word 
Perfect-Anwender (Version 5.0). Die Diskette enthält eine alterna- 
tive Menüsteuerung als Macro, Initialen in Grafikboxen, paarwei- 
se Suchen und Ersetzen von Attributen, alternative Tastatur und 
Floskelexpandierung, diverse Hilfsbildschirme, MLA-Zitiersche- 
ma, Citizen 120 D- Druckertreiber und ASCII-Tafel. 


Bestell-Nr. PD1016 

„FB COPY“ Deutsch. Ein schnelles Diskettenkopierprogramm für 
Standard-DOS-Disketten bis 360 KByte, nach dem einmaligen 
Einlesen der Originaldiskette können beliebig viele Kopien gezo- 
gen werden. Besondere Features: Zwei Disketten in einem Ko- 
piervorgang wahlweise mit und ohne Verify/Formatieren, kopieren 
auch nach, auf und von Festplatte möglich. Der Clou: Um die et- 
was stumpfsinnige Arbeit aufzulockern, erscheint zu jedem Ko- 
piervorgang ein neuer Witz ! Das Programm stammt vom selben 
Autor wie TRANSLATOR und verfügt über eine ähnliche Benut- 
zeroberfläche. Spitze ! (mind. 512 KByte Ram notwendig). 


Bestell-Nr. PD1017 

„TIOTO SYSTEM“ Deutsch. Sie können 68 verschiedene verkürz- 
te Vollversionen und die amtlichen VEW-Systeme mit Gewinnga- 
rantie bzw. mit erhöten Gewinnchancen erstellen und ausgeben 
lassen. Speichern und Auswerten möglich. 


Bestell-Nr. PD1013 

„LOTO SYSTEM“ Deutsch. Auch dieses Programm ist für Lotte- 
riespieler, diesmal jedoch für das beliebte Spiel Lotto gedacht. Mit 
dem Programm können 64 verschiedene verkürzte Vollsysteme 
und die neuen amtlichen VEW-Systeme mit Mindestgewinngaran- 
tie erstellt und ausgegeben werden. Die verschiedenen Syste- 
marten wie „System ohne Bankzahlen“, „System mit Bankzahlen“, 
Spezialsysteme und die amtlichen „VEW-Systeme“ sind möglich. 
(Shareware-Version, stark eingeschränkt). 


Bestell-Nr. PD1019 

„ADV-CREATOR Deutsch. Mit diesem Grafik Adventure Creator 
lassen sich auf einfachste Weise Abenteuerspiele für den PC ent- 
wickeln. Das Programm ist weitgehend kompatibel zu den be- 
kannten professionellen Programmen QUILL oder GAC, so daß 
auch eine Übersetzung von Spielen denkbar ist. (CGA- 0. EGA- 
Grafikkarte). 
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Bestell-Nr. PD1020 
„BAUFINANZ“ Deutsch. Dieses Programm ermöglicht die Berech- 


nung eines Baufinanzierungsplanes unter Berücksichtigung der 
steuerlichen Aspekte. Berücksichtigt werden Darlehen mit kon- 
stanter Annuität (Normallfall oder Bausparkasse), die sogenannte 
Hypothekentilgungsversicherung sowie die Bausparkasse mit 
Vorfinanzierung durch Darlehen. 


Bestell-Nr. PD1026 

„PROFIBUCH 3.1“. Eine Einnahme/Überschuss-Berechnung für 
Freischaffende und Kleinunternehmer, die nicht zur richtigen 
Buchführung verpflichtet sind. Dieses Programm errechnet auf 
einfache Art und Weise den Gewinn und Verlust, berechnet die 
Umsatzsteuer und verwaltet die Investitionen 

Neben den Standard-Funktionen (Buchen, Editieren, Kontenlisten 
drucken usw.) verwaltet das Programm auch Abschreibungen. 
Auch der Kontenrahmen kann vom Anwender beliebig festgelegt 
werden. Das Programm besitzt eine vorbildliche Benutzerführung 
und eingabefreundliche Bildschirmmasken. Voraussetzung für 
den Betrieb ist ein Speicher von mind. 512 KByte sowie zwei 
Laufwerke oder eine Festplatte. 


Bestell-Nr. PD1027 

„PC SCHREIB“ Deutsch. Endlich schnell im Zehnfingersystem 
Schreibmaschine schreiben oder den Computer bedienen, das ist 
der Wunsch vieler PC-Anwender. Mit PC-SCHREIB kommt man 
diesem Ziel näher, denn über zahlreiche Lektionen wird man 
Schritt für Schritt in das Zehnfingersystem eingeführt. Ein tolles 
Programm mit einer wirklich guten Benutzeroberfläche. 


Bestell-Nr. PD1028 


„SPS-SIMULAT“ Deutsch. Simulation einer speicherprogrammier- 
baren Steuerung. „PT“ Mini Textverarbeitung für Turbo-Pascal. 


Bestell-Nr. PD1029 

Inhalt: „DINT“ DISPLAY INTERRUPS. Zeigt die Interruptadresse 
an. 

„DEMON” Deutsch. Diskettenmonitor Demon ist ein leistungsstar- 
ker Diskettenmonitor, der den wahlfreien Zugriff auf sämtliche Be- 
reiche eines Datenträgers ermöglicht. Er erlaubt unter anderem : 
das Lesen und Schreiben von Sektoren; Veränderungen in dezi- 
maler, hexadezimaler und binärer Form; Kopieren und Füllen von 
markierten Blöcken; Entschlüsselung der Angaben im Inhaltsver- 





zeichnis; Änderungen in der FAT; Grafische Darstellung der Bele- 
gung, Entschlüsselung des BIOS-Parameter-Blocks; Zugriff auf 
die Laufwerks-Parameter-Tabelle uvm. 


Bestell-Nr. PD1030 

„BUNNY V2“ Deutsch. Programmschutz. Schützt ausführbare 
Programme vor unbefugter Nutzung durch: Passwortschutz, In- 
stallationsschutz und Codediskettenschutz. 


„PUB-DOM“ Deutsch. Hilfsprogramm für WORD V. 4.0 Textbau- 
steine formatieren, Druckformatvorlage, Steuerungsprogramm 
und Prüfprogramm. Lohnend für Magister und Diplomarbeiten. 


Bestell-Nr. PD1031 


„BUCH“ Deutsch. Das Programm BUCHführung ist eine anwen- 
derfreundliche Möglichkeit, die mit der finanzmässigen Erfassung 
der Betriebsabläufe verbundenen Arbeiten auf einfache Weise 
und ohne große Anforderungen an die Hardware zu automatisie- 
ren. (Für GEM / 3). 


Bestell-Nr. PD1032 | 

„FIRMAPLUS“ Deutsch. Prüfversion ! Mit 98 % Funktion vom Ori- 
ginal. Firmenverwaltung leicht gemacht, mit den Funktionen: Arti- 
kelverwaltung, Adressverwaltung, Vorgangsverwaltung, Buchhal- 
tung, Textverwaltung, Hilfsfunktionen und Informationen. 


Bestell-Nr. PD1033 

„ETIKETTENVER* Deutsch. Etikettenverwaltung für Endlospost- 
karten, Aufkleber für Päckchen und Pakete, Firmenaufkleber, 
Karteikarten usw. 

Für Epson und kompatible Drucker. 

„LIST“ Deutsche Anleitung. Der Super-Dateien-Lister erleichtert 
und beschleunigt das Studieren von Textdateien beliebiger Län- 
ge. (Prüfversion) 


Bestell-Nr. PD1034 


„TERMIN“ Deutsch. Das Programm hat die Aufgabe, sowohl 
langfristige, über Monate und Jahre hinausgehende Termine, als 
auch kurzfristige Termine, die monatsweise anfallen, zu verwalten 
und in Form eines Monatskalenders auszudrucken. (Prüfversion) 


Bestell-Nr. PD1035 


„PCW“ Deutsch. Wer kennt nicht das renommierte Textprogramm 
PC-Write. Mit PCW bekommt dieses Programm nun endlich eine 
moderne Benutzeroberfläche, die Textprogramm und Druckpro- 
gramm miteinander verbindet. 

„DISKOPI“ Deutsch. Diskettenkopierprogramm, welches komplet- 
te Disketten in den Speicher lädt und beliebig oft kopiert. 


Bestell-Nr. PD1036 
„DOS-GUIDE“ Deutsch. Ein speicherresidentes DOS-Handbuch 
für alle Fälle. Das lästige Nachschlagen in Handbüchern ist vor- 
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bei, per Tastendruck stehen alle wichtigen Informationen zur Ver- 
fügung. 

„WAS FE T“ Deutsch. „Was für ein Tag“, so nennt sich ein Aben- 
teuerspiel von Eva Witt. Da das Spiel immer nur eine begrenzte 
Zahl von Eingaben zulässt, eignet es sich besonders für Einstei- 
ger. | 

„HIP-HOP“ Deutsch. Ein Strategiespiel für jeden, dem alle primiti- 
ven Ballerspiele zu einfallslos sind, Schach aber zu komplex ist ! 


Bestell-Nr. PD1037 

„PFERDERENNEN“ Deutsch. Ein lustiges Glücksspiel für die 
ganze Familie (1-4 Spieler). Es handelt sich dabei um die fanta- 
stische Simulation einer Renn- und Wett-Atmosphäre auf der 
HORSE-NIRWANA Rennstrecke. Der Spieler hat die Aufgabe, 
entweder aufs richtige Pferd zu setzen, das richtige zu kaufen 
oder das richtige Doping-Serum auszuwählen. Der Spielspaß 
wird durch lustige Anmerkungen und ansprechende Grafiken zu- 
sätzlich noch gesteigert. Das Programm arbeitet nur mit der EGA- 
Grafikkarte. Die registrierte Version wird mit TURBO Basic-Sour- 
cecode ausgeliefert und ermöglicht zudem bis zu 8 Spieler. 


Bestell-Nr. PD1033 

„GHOSTHUNTER“ Deutsch. Böse Mächte übernehmen die Re- 
gierung der Erde. Gelingt es Ihnen, in das Zentrum der Aliens 
einzudringen und die gestohlenen Schätze zurückzuholen. Ein 
Action-Spiel für CGA-kompatible Grafikkarten. 

„Quadrato“ Deutsch. Ein lustiges Strategiespiel für Schnelldenker. 
(CGA-Karte) 

„FUSSBALL“ Deutsch. Für die Sportfreunde befindet sich auf der 
Diskette noch ein interessanter Fussball-Manager, mit zahlrei- 
chen Optionen. 


Bestell-Nr. PD1039 


„GFA DESK“ Deutsche Demo einer Adressverwaltung, Textverar- 
beitung, Serienbrieferstellung V 1.4. 

„ANTIV“ Deutsch. Wer kennt sie nicht, die bösartigen Viren, die 
ganze Datenbestände vernichten. Dieses Programm überwacht 
mittels Checksumme Ihre Festplatte. Veränderungen innerhalb 
von COM oder EXE-Files werden nach dem Booten automatisch 
angezeigt. Weiterhin enthält die Diskette einige nützliche Utilities. 


Bestell-Nr. PD1040 

„VOKABEL“ Deutsch. Das Programm soll Ihnen helfen, Vokabeln 
anderer Sprachen (Englisch, Französisch, Spanisch und Italie- 
nisch) schneller zu lernen und auch schreiben zu können. Voka- 
beldiskette mit ca. 4000 Wörtern Wortschatz kann beim Autor an- 
gefordert werden. (Prüfversion). 


Bestell-Nr. PD1041 

„DRINKOMAT“ Deutsch. Drinkomat berechnet Ihre BAK (Blutal- 
koholkonzentration) nach Formeln und Basiswerten, die auch in 
der deutschen Rechtsmedizin verwendet werden. 


„PC TEXT 4“ 6 Dateien für NEC 866 P/ 866 L/. 

„RESIBAS“ Deutsch. Speicherresidente Datenbank. 

„TWIN“ Zur Unterstützung des LC 866 + stehen zwei Treiber zur 
Verfügung: NEC L 866 Portrait und Landscape. 


Bestell-Nr. PD1042 

„Etiketten-Star“ Deutsch. Erstellung beliebiger Etiketten. Zum Bei- 
spiel Disketten-, Videokassetten- und Adressaufkleber. Mit WYSI- 
WYG-Funktion zur Überprüfung des Ausdrucks. 


Bestell-Nr. PD1043 


„Zeugnis PC“ Deutsch. Verwaltung von Einzelnoten für bis zu 16 
Klassenlisten 4 30 Schüler. Für jede Klassenliste sind bis zu 16 
Notenlisten mit bis zu 36 Noten möglich. 


Bestell-Nr. PD1044 

„NELPER 1.21“ Deutsch. Eine Turbo-Pascal-Unit zur Implemen- 
tierung einer Hilfefunktion. Zur Erstellung von besonders anwen- 
derfreundlichen Programmen. 


Bestell-Nr. PD1045 


„TERMIN 1.0“ Deutsch. Programm für die Terminverwaltung. Mit 
komfortabler Benutzeroberfläche und automatischer Alarmfunkti- 
on. 


Bestell-Nr. PD1046 

„DACH V.1.1° Deutsch. Berechnungen von Dachvolumen. Belie- 
bige ebenflächig begrenzte Körper und ihre Funktionen können 
berechnet werden. 


Bestell-Nr. PD1047 

„INSTRUMENT EDITOR ADLIB“. Erstellung von Instrumenten für 
die Adlib-Soundkarte. Uber 20 versch. Möglichkeiten, um das In- 
strument zu beeinflussen. 


Bestell-Nr. PD1048 

„SCHENK & HORN TOOL Disk 01°. e Überwachen von Telefon- 
kosten komfortables Löschen » Dateisuche ® Festplatteninforma- 
tionen u.a. 
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Bestell-Nr. PD1049 

„ARCMASTER V 4.48“. Automatisches Komprimieren mit allen 
nur denkbaren Komprimierprogrammen. Dieses Programm Ihnen 
die Eingabe von Optionen und sonstigen Kürzeln ab. Einfacher 
geht's nicht mehr!!! 


Bestell-Nr. PD1050 

„AS-EASY-AS 4.00“. Neue Version der bekannten Tabellenkalku- 
lation. Uber 1000 Makrokommandos und 80 mathematische 
Funktionen. Kompatibel zu dBase III und IV. 


Bestell-Nr. PD1051 

„NEWKEY 5.2“. Belegen Sie Ihre Tastatur ganz nach Wunsch mit 
eigenen Zeichen oder Befehlen. Mit dieser neuen Version von 
NEWKEY ist das Arbeiten mit Tastaturbelegungen kein Problem 
mehr. 


Bestell-Nr. PD1052 

„PROFILE 2.0° ZWEI DISKETTEN! Ohne lange Einarbeitungszeit 
können sofort Datenbanken angelegt werden. Mit Hilfefunktion 
und übersichtlicher Benutzerführung. Für Rundschreiben kompa- 
tibel zu Wordperfect, Wordstar, PC-Write u. a. 


Bestell-Nr. PD1053 


„LIST V. 7.4a°. Starkes Dateileseprogramm in einer neuen Versi- 
on. Dateien lesen, suchen, sortieren, Fenster öffnen etc. etc. 
Mehr Komfort kann man nicht erwarten. 


Bestell-Nr. PD1057 

„COMPOSER 1.31“. Ein einstimmiger Musikeditor für PC’s und 
PCir. Komfortable Eingabe von Noten. Auf PC's ist einstimmiges 
und auf PCjr 3-stimmiges abspielen möglich. Inkl. versch. fertiger 
Musikstücke. Ä 


Bestell-Nr. PD1058 


„ElBu” Deutsch. Mit diesem Programm können Sie Ihre Gewin- 
nermittlung mit der Einnahme-UÜberschußrechnung in Form einer 
Gegenüberdarstellung aller Betriebseinnahmen und -ausgaben 
erstellen. Sie sind in der Lage, bis zu 300 Konten anzulegen. Die 
Einteilung der Geldkonten (z. B. Bar, Bank, Postgiro-Konto), Be- 
triebskonten (z. B. Material, Miete, Telefon), MwSt.-Konten, Pri- 
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vatkonten, Investitionskonten und Außenkonten (z. B. Abschrei- 
bungen) können Sie relativ frei wählen. Ihre Kontonummer kön- 
nen 2-, 3- oder 4-stellig sein. Das bietet eine detaillierte Darstel- 
lung Ihrer Einnahmen und Ausgaben. 


Bestell-Nr. PD1059 

„LABEL EXPERT V. 1.0s“. Ein Label-Druck-Programm für Herku- 
les- und EGA-Karten. Es besticht durch seine einfache Bedie- 
nung. 


Bestell-Nr. PD1060 


„TOP 20“. Eine super Utilitie-Sammlung für alle Festplattenbesit- 
zer. Vom Virenschutz bis zur Verzeichnisverwaltung ist einfach al- 
les dabei, was ein Userherz höher schlagen lässt. 


Bestell-Nr. PD1062 


„LHARC 2.05“. Die neueste Version des super Komprimierers. 
Tests bei uns erzielten Verbesserungen von 10-20 %. 


Bestell-Nr. PD1063 


„PKXARGC 3.5“. Auch eine neue Version eines sehr guten Kompri- 
mierprogrammes. Dieses Programm läßt keine Wünsche offen 


‚und sorgt dafür, daß Ihre Platzprobleme ein Ende haben. 


Bestell-Nr. PD1064 


„TREEVIEW 1.1“. Dieses Programm ist wirklich eine sehr gute 
Benutzeroberfläche nach der Machart von PC-Tools. Es bietet ei- 
ne Vielzahl an File Management Utilities an, wie z. B. Sortieren 
nach Namen, Extension, Datum oder Größe des Files. Sämtliche 
Attribute setzen. Nicht zuletzt können mehrere Fenster geöffnet 
werden und damit verschiedene Verzeichnisse fast gleichzeitig 
bearbeitet werden. 


Bestell-Nr. PD1065 

„DISKOPI“. Sehr guter Ersatz für den DOS DISKCOPY-Befehl. 
Mehrere Kopien können erstellt werden, ohne daß die Quelldis- 
kette mehrmals eingelesen werden muß. Automatische Erken- 
nung aller DOS-Formate von 160 KByte einseitig, doppelte Dichte 
bis max. 1,44 MByte doppelseitige hohe Dichte. Automatische 
Anpassung bei Multiformat-Laufwerken in AT-Computern und 
volle Unterstützung derselben. Formatierung wird automatisch 
zugeschaltet, wenn es nötig ist. Lesen und schreiben von ganzen 
Spuren, d. h. maximal möglicher Durchsatz. Leichte und sichere 
Bedienung. 


Bestell-Nr. PD1066 

„DISKORDNUNG V 3.1“. Auf dieser Diskette befinden sich zwei 
Programme. 

DATEIKAT.EXE dient zum Einlesen und Katalogisieren von Dis- 
ketten. Dabei wird von jeder Datei folgendes von der Diskette ge- 
lesen: Das Disketten-Label, das Subdirectory, der Dateiname und 
die Dateierweiterung, sowie die Dateilänge. Ein Oberbegriff und 
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eine 40 Zeichen lange Beschreibung können auf Wunsch zu je- 
der Datei eingetragen werden. DIRCOVER.EXE dient zum Einle- 
sen von Disketten-Directories einschl. 2 Subdirectoriesebenen 
und anschließendem Ausdruck in Schmalschrift, damit nach ent- 
sprechenden Scherenschnitt der Ausdruck in bzw. auf die Disket- 
tentasche paßt. Alle Diskettenformate. 





Bestell-Nr. PD1067 

„PSM KABEL 1.01“. Mit diesem Programm können Sie sich über 
die versch. Anschlußbelegungen einiger Kabelarten eine Über- 
sicht verschaffen. Nach der Wahl der Kabelart, erscheint die grafi- 
sche Darstellung. Dabei haben Sie die Möglichkeit, 1. eine Erläu- 
terung zu diesem Kabel zu bekommen und 2. die Anschlußbele- 
gung mit PIN-Beschreibung auszudrucken, um sich die Lauferei 
zwischen Lötkolben und dem Bildschirm ersparen zu können. Ein 
Drucktest über die jeweilige Schnittstelle(Parallel=LPT1: bis 
LPT4: und Seriell=-COM1: bis COM8:) ist auch möglich. 


Bestell-Nr. PD1068 j 

„UTA & MAGISTER“. Mathematik Lern- und Ubungsprogramme. 
UTA = Termumformung & MAGISTER = Aquivalenzumformung 
und Lösen von Gleichungen. Die Programme UTA & MAGISTER 
simulieren einen geduldigen Nachhilfelehrer, der seinem Schüler 
„über die Schulter sieht“, bei auftretenden Fehlern eingreift und in 
der Lage ist, Tips und Hilfen zu geben. In besonders schwierigen 
Situationen wird auch einmal ein Teilschritt vorgerechnet. Es wird 
so das individuelle Lernen unterstützt. Die Programme sind auch 
zur methodischen Bereicherung von Übungsphasen im Mathema- 
tikunterricht der Sekundarstufe | (Klasse 5 bis 10) einsetzbar. Be- 
reitbar sind alle Gleichungen und Terme, die Konstanten, Varia- 
blen (Parameter) und Funktionsaufrufe (sin, cos, tan, sqr, exp und 
In) enthalten. 


Bestell-Nr. PD1069 


„JORF“ Ein Programm zur Erstellung von Fenstern für Hilfstexte, 
Erklärungstexte etc. Englische Bedienerführung. Gutes Englisch 
ist sehr zu empfehlen. Alle Karten! 


Bestell-Nr. PD1070 
RECHNUNG 111 Ein Rechnungsprogramm mit vielen Zusatz- 


funktionen, wie z.B. Ausdrucken von Nachnahmezahlscheinen 
etc. In der Sharewareversion ist der komplette Funktionsumfang 
enthalten, lediglich die Kundeneinträge sind auf 20 beschränkt. 
Alle Karten! 


Bestell-Nr. PD1071 

GS-BESTELL 1.11 Gandke & Schubert haben wieder einmal zu- 
geschlagen. Ein excellentes Programm zur Artikelverwaltung und 
Bestellungsbearbeitung; es ist auch zur Einbindung in das Pro- 
gramm GS-Auftrag vorgesehen. Voraussetzung: 640 kB Spei- 
cher, Festplatte, mind. DOS 3.3 Alle Karten! 


DM 10,-- (Kopiergebühr) 


Bestell-Nr. PD1072 


FORMULAR 111 Tolles Formularprogramm zum Editieren und 

Verwalten von Rechnungsformularen, Briefbögen, Karteikarten 
etc. Einfache deutsche Benutzerführung. Unnötige Karteizeilen 
gehören der Vergangenheit an. Vollversion!!! Alle Garfikkarten. 


Bestell-Nr. PD1073 

ADRESS STAR Ein funktionelles und übersichtliches Datenbank- 
programm zur Adreßverwaltung. Die Einträge sind auf 100’000 
begrenzt. Wie gewohnt, eine schöne und übersichtliche Bediener- 
führung. Alle Karten. 


Bestell-Nr. PD 1074 
MS KERMIT 3.01 Altbekanntes Datenfernübertragungsprogramm 


in neuer Version. 


Bestell-Nr. PD1075 

WORLD OF WORD 4.5 Ein Textverarbeitungsprogramm, welches 
seinen Namen zu Recht verdient. Um sich diesem Programm zu 
nähern, wurde auch eine Demofile integriert, um sämtliche Ar- 
beitsschritte aufzuzeigen. Alle Karten! 


Bestell-Nr. PD1076 


KRYPTO 5.1 Verschlüsseln von Dateien leichtgemacht. 

Das dtv-Lexikon (1976) versteht unter einem Kryptogramm einen 
„.. Text, aus dessen Worten sich durch bes. bezeichnete oder als 
bedeutsam verabredete Buchstaben (Geheimschrift) eine weitere 
Bedeutung ergibt“. Mit diesem Programm ist nun wirklich jeder in 
der Lage seine „geheimen“ Dateien zu tarnen!! 


Bestell-Nr. PD1077 


RV 3.0 Datenbanken gibt es genug! Doch mit dieser könnte auch 
Ihr Kind innerhalb weniger Minuten zum Datenbank-Spezialisten 
werden. Vernünftige und einfache Benutzerführung ist garantiert. 
Alle Karten 


Bestell-Nr. PD1078 
HYPOGRAFH Alle finanziellen Berechnungen rund ums Haus. 


Hypothekenberechnung nach Zins, Tilgung etc. 
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Bestell-Nr. PD1079 

Aus unserer Utility-Reihe: PKLITE FILE COMPRESSOR V1.03. 
Ein Problem, daß jedem bekannt sein dürfte: Der Platz auf Dis- 
kette oder Festplatte ist knapp und kostbar! Komprimieren Sie al- 
so Ihre Dateien auf das absolut Notwendige! Hier bietet Ihnen der 
File-Compressor, ein vielseitiges Komprimier- und Backup-Pro- 
gramm, ein hervorragendes Werkzeug, um kleine, schwarze 
Scheiben zu sparen. | 


Bestell-Nr. PD1080 | 

Die nächste Disk aus der Utility-Reihe, GEM-UTILITYS 6.0, bietet 
eine Vielzahl nützlicher Routinen zu Diskettenverwaltung, Bild- 
schirmmodi, Schnittstellen und interne Informationen zum Rech- 
ner und dessen Einstellungen selbst. Das Programm wird zwar in 
englischer Sprache geführt, dürfte aber auch „Nicht 
Engländern/Amerikanern“ ein brauchbares Werkzeug sein. 


Bestell-Nr. PD1081 

MULTICOPY, ein Kopierprogamm für 360K-Disketten, ermöglicht 
Ihnen, ohne jedesmal, wie unter DOS üblich, die Quelldisketten 
erneut einzulesen, von einer Disk beliebige viele Kopien anzufer- 
tigen. Werden Sie also nicht zum Disc-Jockey, sondern benutzen 
Sie einfach MULTICOPY!!! Voraussetzungen: mind. 512 kB Spei- 
cher!!! 


Bestell-Nr. PD1082 

Der CGA SCREEN EDITOR versetzt Sie in die Lage Screens und 
Slide-Shows selbst zu entwerfen und zu benutzen. Durch Einbin- 
dung von Macros und Tastendefinitionen lassen sich automati- 
sche Abläufe des Programmes erwirken. Gestellte Anforderungen 
des Screen-Designers sind 384 kB Ram, CGA/EGA oder 
VGA/MDA Grafikkarten sowie DOS 2.1 oder höher. 


Bestell-Nr. PD1083 


Für alle unter Ihnen, denen DOS ein Buch mit sieben Siegeln ist, 
haben wir ein Ubungsprogramm zu DOS in unsere Bibliothek mit 
aufgenommen. DOS-PRACTICE führt Sie, wenn auch in eng- 
lisch, leicht verständlich in dieses umfangreiche Thema ein. Ste- 
hen Sie also nicht anderen DOS-Anwendern nach, sondern las- 
sen Sie sich durch praktische Simulationen in die Tiefen des ge- 
heimnisvollen DOS einführen! 


nad 
. 
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Bestell-Nr. PD1084 


Mit dieser Diskette möchten wir allen, denen das Bildformat .GIF 
noch nicht bekannt ist, ein Programm zur Betrachtung solcher Bil- 
der, sowie natürlich auch einigen Beispielgrafiken anhand geben. 
Dieses Bildformat kann bei entsprechender Monitorauflösung 
(EGA/VGA,) Bilder darstellen, die Sie auf Ihrem Fernseher in die- 
ser Qualität noch nicht gesehen haben. Die Grafiken auf dieser 
Disc sind allerdings noch grob gerastert, lassen aber dennoch die 
Möglichkeiten ahnen, die digitalisierte Bilder bieten. An dieser 
Stelle sei noch erwähnt, daß der Verlag Simon bereits an einer 
neuen PD-Serie mit .GIF-Bildern und Betrachterprogrammen ar- 
beitet, die dann auch den Modus 800*600*256 und höher umfas- 
sen wird. 


Bestell-Nr. PD1085 

BACKREM ist ein Backup-Utility, daß in der Lage ist, selbststän- 
dig zu überprüfen, wann Sie das letzte Mal ein Backup gemacht 
haben. Die Zeitintervalle lassen sich über ein Config-File festle- 
gen. Daraufhin macht BACKREM automatisch Ihr Backup. Sie 
brauchen sich also keine Gedanken mehr darüber machen, ob 
Sie vielleicht mit der Datensicherung auf dem neuesten Stand 
sind. Backrem nimmt Ihnen dies zuverlässig ab!! 


Bestell-Nr. PD1086 

Nun ‘mal wieder eine Portion Utilities am Stück: Kalender mit Uhr- 
zeit und Notizen bietet Ihnen P-CAL 14.20 unter voller EMS-Un- 
terstützung. Somit liegen Ihrem DOS Speicherbereich nicht riesi- 
ge Programmcodes unnötigerweise im ohnehin eng bemessenen 
Magen. Lediglich 6 kB (!!!) belegt dieses bei einer Flut von Funk- 
tionen!!! 


Bestell-Nr. PD1087 

Diskettenoperationen macht Ihnen der EASY DOS COMMAN- 
DER V1.34 leicht. Er ist leicht über ein Menü zu bedienen und 
bietet neben den Diskettenoperationen und der File-Verwaltung 
auch Info’s über den derzeit belegten Speicher, oder den noch 
verfügbaren Platz auf dem aktuellen Datenträger!!! Menüpunkte, 
wie z.B. das Ausdrucken vorgewählter Dateien oder ansehen von 
Batch- oder Textfiles sind eine Selbstverständlichkeit!! 


Bestell-Nr. PD1088 


In dem Programm GIFT (natürlich nicht für Ihren Rechner!!!) ha- 
ben Sie die Möglichkeit sich mit Info’s über Stoffe versorgen, mit 
denen Lebensmittel behandelt, bzw. haltbar gemacht werden!! 
Hierzu gibt Ihnen GIFT nähere Auskünfte wie z.B. über Schäd- 
lichkeit oder Merkmale, die sich beim Menschen bei Genuß sol- 
cher einstellen können. 


Bestell-Nr. PD1089 


Nachdem Sie sich nun mit obiger Diskette einen Überblick ver- 
schafft haben, was Ihrem Wohlbefinden abträglich sein kann, 

können Sie sich mit dem Programm ESSO V1.0 (keine Benzin- 
preiserhöhung) eine Analyse über Ihre derzeitige Ernährung er- 
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stellen. Sie brauchen nur einzugeben, was Sie den Tag über an 
essbarem zu sich nehmen und ESSO erstellt Ihnen eine Über- 
sicht darüber, was Sie an Kalorien, Eiweis, Vitaminen, Eisen etc. 
zu sich genommen haben. Ebenso können Sie sich einen Menü- 
plan nach diesen Kriterien zusammenstellen. Ein überaus nützli- 
ches Programm für alle ernährungsbewußten Computerfreaks!! 





Bestell-Nr. PD1090 


An dieser Stelle möchten wir Ihnen das Textverarbeitungspro- 
gramm GALAXY V3.01 wärmstens empfehlen! Sie finden hier ein 
Programm vor, daS den Vergleich mit der kommerziellen Konku- 
renz nicht zu scheuen braucht!!! Das Programm hat eine engli- 
sche Benutzerführung und wird bequem über Menüs bedient. 
Einzig die Druckertreiber befinden sich nicht auf dieser Diskette! 
Aus Platzgründen war es notwendig, eine Extra-Diskette dafür 
anzulegen. Bestellen Sie also bitte mit der PD-DISC 1090 auch 
die Diskette mit den dazugehörigen Druckerfiles Nr.: PD1091!! 


Bestell-Nr. PD1091 


Diese Diskette enthält die Druckertreiber zum oo GA- 
LAXY V3.01. siehe oben). 


Bestell-Nr. PD1092 

Theoretischen Unterricht bietet Ihnen FAHRSCHULE! Dieses 
Programm stellt Ihnen nach dem Multiple-Choice-Verfahren Auf- 
gaben aus allen Bereichen der STVO über alle Führerscheinklas- 
sen. Stolpern Sie also nicht bei Ihrer theoretischen Fahrprüfung 
über nasse Fahrbahnen, dunkle Einmündungen und rabiate Ver- 
kKehrsteilnehmer! 

ACHTUNG! Das Programm besteht aus drei Disketten (DM 30.-)! 


Bestell-Nr. PD1093 

Sie haben Glück in der Liebe - nur beim Lotto will es absolut nicht 
klappen? GRAPHIK LOTTO 1.0 berechnet für Sie anhand beste- 
hender und erfaßter Ziehungen Wahrscheinlichkeiten nach von 
Ihnen gewählten Vorgaben, wie Häufigkeiten, Rückständen, usw. 
Sicherlich kann Ihnen das Programm nicht die erträumten sechs 
Richtigen garantieren, aber Ihre Chancen können sich verbes- 
sern - Letztlich stellt das Programm auf jeden Fall eine Entschei- 
dungshilfe dar! 

Anforderungen: EGA/VGA Grafikkarte 


Neues aus der Reihe Datenbanken: 

Die folgenden Programm entstammen alle einer Schmiede: Armin 
Winkler! Die Benutzerführung ist bei allen, bis auf spezifische Ei- 
genschaften der einzelnen Themenbereiche, gleich und vor allem 
in deutscher Sprache gehalten! 


Bestell-Nr. PD1094 
VIDEO 2.5 - Video Datenverwaltung 


DM 10,-- (Kopiergebühr) 


Bestell-Nr. PD1095 
CDS 2.1 - CD Archiv 


Bestell-Nr. PD 1096 
LP 2.1 - LP Archiv 


Bestell-Nr. PD1097 
DIA 2.5 - Dia/Bilder Archiv 


Bestell-Nr. PD1098 
MUNZEN 2.0 - Archiv für Münzsammler 


Bestell-Nr. PD1099 
MARKEN 2.0 - Verwaltung für Briefmarkenfreunde 
Es werden alle Grafikkarten unterstützt! 


Bestell-Nr. PD1100 

Eine Diskette mit gleich drei nützlichen Utilities: Da wäre das Pro- 
gramm SECRET, das, per AUTOEXEC.BAT gestartet, unbefugte 
Benutzer von Ihrem Rechner fernhält. Das Programm fordert 
nach dem Booten des Rechners die Eingabe des Usernamens 
sowie seine Codenummer. Im weiteren können Sie mit dem Utili- 
tie TYPER Druckersteuerungszeichen in ASCII Texte einbinden, 
um zu vermeiden, daß Ihr Drucker unter dem DOS-Befehl „TYPE“ 
alles druckt, außer dem tatsächlich in dem Printerfile enthaltenen 
Text. SC wiederum stellt Ihnen ein kleines Spell-Check-Pro- 
gramm zur Verfügung, mit welchem Sie Ihre Textdateien auf Feh- 
ler untersuchen können. 


Bestell-Nr. PD 1101 

An dieser Stelle stellen wir Ihnen das Programm EGA MOUSE 
PAINT vor, das, wie der Name bereits sagt, EGA Grafikkarte und 
eine Maus voraussetzt. In diesem Programm enthalten sind 17 
Konturengrafiken, die beliebig coloriert werden können. 

MOUSE PAINT ersetzt Ihren Kindern das so beliebte Malbuch: 
ein Erfolgserlebnis ohne die üblichen Kritzeleien über die Ränder 
hinaus! 
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SNE200 CROBOTS 


Kampf-Strategie-Spiel. Programmieren Sie Ihren Roboter für den 
Kampf gegen bis zu vier Mitspieler. EGA/VGA. 


SNE201 P-ROBOTS 


Ein weiteres Spiel in dem die Roboter selber programmiert wer- 
den. EGA/VGA. | 


SNE202 POPCORN 
Super Breakout-Spiel für bis zu neun Spieler. CGA/EGA/VGA. 


SNE203 GOOGOL MATH GAMES 


Lern-Spiel-Programm für Kinder, gute Sound- und Grafikeffekte 
CGWEGA/VGA. 


SNE204 MIRAMAR 


Flugsimulator mit toller Grafik und hervorragenden spielerischen 
Elementen. CGA/EGA/VGA. 


SNE205 MAH-JONG-VGA 


Strategiespiel aus dem fernen Osten, tolle VGA-Grafik. 


SNE206 DND 


Fantasy-Rollenspiel. Der Klassiker unter den Rollenspielen. Alle 
Karten. 


SNE207 BANANOID 
Breakout-Spiel für VGA mit super Grafik. 


SNE208 BASSTOUR Version 4.0 


Machen Sie mit bei den größten Angelwettbewerben. Sie sind mit 
allem ausgestattet, was Sie brauchen (Boot, Angelzeug, Spezi- 
als). Eine komplexe Simulation mit toller Farbgrafik. Alle Karten, 
auch Herkules. Maus oder Tastatur. 


SNE209 PC PRO-GOLF Version 4.31 


Werden Sie zum Golfmeister mit dieser Golfsimulation. CGA-Gra- 
fik, alle Farbgrafikkarten. Mit vielen Optionen und verschiedenen 
Schwierigkeitsstufen. 
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SNE210 SECOND CONFLICT Version 2.78 


Bestehen Sie im Machtkampf um die Galaxy. Gegen ein bis zehn 
Mitspieler (können vom Computer übernommen werden). Seh- 
komplexes Spiel für langen Spielspaß, mit Speicheroption. 

Alle Grafikkarten. 


SNE211 NCRISK Version 1.20 


Wer kennt es nicht, das berühmte Brettspiel RISIKO. Kämpfen 
Sie mit zwei bis sechs Spielern um die Herrschaft der Erde. Farb- 
grafik, alle Karten, Herkules mit Emulator. 


SNE212 COMPUTER CANASTA Version 2.0 


Mögen Sie Canasta ? Mit diesem Spiel können Sie sich 
damit stundenlang am Computer beschäftigen. Alle Grafikkarten. 


SNE213 PC BINGO 


das beliebte Spiel für die ganze Familie. Alle Grafikkarten. 


SNE214 ARCHER Version 2.0 
Abenteuer/Action-Spiel - erforschen Sie eine Welt mit Hunderten 
von Screens, Farbgrafik. FALCITY Version 1.0 Grafik-Abenteuer- 
spiel. Sie sind ein Detektiv in einer Großstadt der Zukunft. Erfor- 
schen Sie Gebäude und Straßen. 


SNE215 DUNGEONS OF KAIM Version 1.1 


sehr schönes Grafik-Abenteuerspiel. Sie erforschen mit einer 
Party eine mystische Welt der Zeit der Magie und Kämpfe. Farb- 
grafik, Disk ist komprimiert. 


SNE216 BY FIRE AND SWORD 


Ein weiteres Abenteuer im Stil von Falcity. Erkunden Sie eine 
neue Welt voller Gefahren und Rätsel. Alle Farbgrafikkarten. 


SNE217 PYRAMIDS 


Ein Strategiespiel. Führen Sie Ihre Armeen zum Sieg. Alle Kar- 
ten. Ein ausgeklügeltes Brettspiel gegen den Computer. 


SNE218 MORAFFS REVENGE 


Grafik-Abenteuer. Ein schönes Spiel für den nicht so fortge- 
schrittenen Abenteuer-Spieler. Alle Karten. 


SNE219 GALACTIC EMPIRE Version 5.0 


Strategiespiel um die Herrschaft im Weltraum mit einem bis zehn 
Spielern. 20 bis 80 Sternensysteme. Alle Grafikkarten. 


SNE220 RAILROAD SWITCH SERVICE 


Farbgrafik, Herkules mit Emulator. Überwachen und steuern Sie 
einen Zug und die Waggons. Sehr schöne Grafik. 
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Wreckers 


Alle Systeme arbeiten normal. Die 
Tiefkühlvorrichtung der Raumstation 
„Beacon“ sorgt für gleichbleibende 
Minustemperaturen in den Kühl- 
Kammern, in denen die drei mensch- 
lichen Besatzungsmitglieder liegen. 
An den Uberwachungsmonitoren 
sitzen Roboter. Sie passen auf, daß 
die vielen unterschiedlichen Raum- 
fahrzeuge sich an die intergalakti- 
schen Verkehrsregeln halten. 


Menschen sind im Moment überflüs- 
sig. Doch ganz plötzlich gerät die 
friedliche Station in Aufruhr. Praktisch 
aus dem Nichts kommen Schwärme 
scheußlicher grüner Kreaturen 
angerast, pappen wie die Borkenkäfer 
an den stabilen äußeren Schutzplat- 
ten. Die Platten nützen jedoch nichts. 
Mit ihren stahlharten Beißerchen ver- 
schaffen sich die unförmigen Wesen 
Zugang zum Schiff. Sie sind zwar 
klein, kommen aber in ungeheuren 
Mengen herbeigejettet. Dagegen kön- 
nen sich die Roboter allein nicht 
wehren. Der Spieler, der an 

dieser Stelle mit Lichtgeschwindigkeit 
zur Rettung eilt, sucht sich in 

einem Menü einen von drei tiefgefrore- 
nen Helden aus und weckt ihn aus 
seinem eisigen Schlaf. 
Währenddessen krabbeln die frosch- 
grünen Ekelpakete schon durch ihre 
Fraßlöcher zu den unterschiedlichen 
Sektoren der Station. Der wiederauf- 
gewärmte Frostmann und drei wehr- 
hafte Machinenmenschen brennen 
den Eindringlingen Laserschüsse in 
die algig-glatte Haut. Vorher muß der 
Spieler die metallenen Droiden aber 
erst auf ihre Funktion programmieren. 
Zu viert kommen die Verteidiger 

dann zunächst gut zurecht. Es sind 
nur relativ wenig Angreifer an Bord. 
Doch dann macht sich ein gigantischer 
Stoßtrupp der außerirdischen 
Gestalten daran, das Raumschiff Sek- 
tor um Sektor zu besetzen. Der Spie- 
ler kann nur einen kleinen Ausschnitt 
des gerade durchlaufenen Ganges 
überblicken und schaut von schräg 
oben in die Räume. 


SPIELE 


Wieviele Abschnitte die Gegnerschar 
schon eingenommen hat, sieht man 
auf einem Plan, der den Grundriß der 
Station zeigt. Außerdem gibt der 
Computer die Zahlen der eingedrun- 
genen Unholde an. Als Spieler weiß 
man, daß zur Raumstation ein Robo- 
terbastelzimmer gehört. 

Darin liegen genügend Einzelteile her- 
um, um daraus bis zu sieben Kampf- 
droiden zusammenzuleimen. Es muß 
allerdings schnell gehen, denn nach 
einer Stunde hat man die Invasoren 
entweder alle mit den Lasern getoa- 
stet oder seine Chance vertan. Also 
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weiche Mönsterchen hat. Eine schöne 
Idee! „Wreckers“ zeigt damit und mit 
vielen anderen guten Einfällen, was 
sich aus der ausgeleierten Idee vom 
Alienüberfall Tolles machen läßt. Her- 
steller Audiogenic gab der unterhaltsa- 
men Mixtur unter anderem ein paar 
Spritzer Strategie bei, mehrere Prisen 
durchtriebenen Witz und einen Eimer 
voll schöner Farben für die strahlende 
Grafik. Das abwechslungsreiche Spiel 
bietet zudem reichlich Action und viel 
Satisfaction für Soundfreunde: die 
schmissige Musik und das große Re- 
pertoire an Geräuscheffekten brau- 





beauftragt man Roboter, noch ein paar 
Kollegen zu konstruieren und ihnen 
gleich Laserpistolen in die geölten 
Greifer zu drücken. 

Artig, wie man es von ihnen erwartet, 
schießen die Blechkrieger das auf- 
dringliche Grünzeug ab. Derweil ver- 
sucht die tapfere Spielfigur, den 
Aggressoren schon außerhalb 

des Schiffes den Spaß zu vermiesen. 
Ausgerüstet mit einem Düsenantrieb 
auf dem Rücken, fliegt man durch eine 
Luftschleuse in den kalten Weltraum 
raus, wo man die unförmigen Alien- 
monster am Eindringen in die Raum- 
station hindert. Dummerweise sind 
das unglaublich viele. Also wieder 
reingeklettert, und im Extrawaffenarse- 
nal gewühlt. Na bitte: das Einfachste 
ist immer das Beste. Es gibt einen 
Saugapparat, dessen Auffangbeutel 
einen ungeheuren Appetit auf klebrig- 





chen nicht einmal eine Soundkarte, 
sondern tönen auch ohne Verstärkung 
durch teure Hardware aus den 
Lautsprecherritzen. Aha, so geht es al- 
so auch. Guck an: sogar das Scrolling 
ist annähernd flüssig, ohne das 
PC-typische Ruckeln. Dabei rollt das 
Bild diagonal über den Schirm. 
Egal, ob Sie mit Joystick oder Tastatur 
spielen, „Wreckers” ist ein aktionsgela- 
denes Feuerwerk, das stundenlang 
vor den Bildschirm fesselt. 

Carsten Borgmeier 


Titel: 
Hersteller: 
Grafik: 


Wreckers 
Audiogenic 

EGA/ VGA/ CGA/ 
Hercules 

Adlib, Soundblaster 
Joystick, Tastatur, 
Maus 
Action-Adventure 


Sound: 
Steuerung: 


Genre: 
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Wrath of the 
Demon 


Hersteller: Readysoft 


IBM PC und Kompa- 
tible, ab 640 KB auf- 
wärts 


System: 


CGA: 
EGA: 


4 Farben 
16 Farben 


Grafik: 


VGA: 256 Farben 


Intern 
AdLib 
Soundblaster 
Roland MT 32 


Steuerung: Joystick oder Tastatur 


Genre: Action 


In Readysofts Fantasy-Welt verbrei- 
tet ein Dämon Angst und Schrecken. 
Vom König erhält der Spieler den 
Auftrag, das Höllenwesen aufzu- 
spüren und umzulegen. Als Dank für 
die heroische Aktion winken der 
Herrscherthron und die Hand 

der bezaubernden Monarchentoch- 
ter. 


Im Sattel seines weißen Hengstes 
galoppiert der Held im ersten von dfrei- 
zehn Leveln durch eine malerische 
Berglandschaft, die im feinsten Mehre- 
benen-Scrolling an ihm vorbeizieht. 
Aus der Luft stürzen mordlüsterne VÖö- 
gel auf ihn ein. Doch ein gezielter 
Faustschlag befördert die Biester ins 
Jenseits. Barrieren und Bodenuneben- 
heiten gilt es, in bester Schockemühle- 
Manier zu überspringen. Ab und zu 
ziehen Zaubertränke in drei Farben an 
Roß und Reiter vorbei. Wer sich 
schnell bückt, sammelt auf akrobati- 
sche Weise wichtige Energiereserven 
ein. 
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SPIELE 


Diese kann man in Level Zwei und 
Drei bereits gut gebrauchen. Hier stel- 
len sich nämlich ein grüner Orc und 
ein riesiger Flugdrache in den 

Weg. Mit Joystick oder Tastatur kon- 
trolliert der Spieler die sechs Verteidi- 
gungsschläge des Kämpfers. Ein lan- 
ger Feuerknopfdruck aktiviert das 
Schwert, das auch auf weitere 
Entfernung gute Dienste leistet. Droht 
der Exitus, genügt ein Druck auf die 
betreffende Funktionstaste, und unser 
Held schlürft einen Stärketrunk. Die 
beiden anderen Mixturen machen ihn 
für kurze Zeit unverwundbar oder 
knabbern am Power-Vorrat seiner Wi- 
dersacher. Abschnitt Vier spielt in ei- 
ner Höhle. 

Zunächst springt und kämpft man sich 
zum linken Ende der Katakombe 


wenigen brauchbaren Action-Games 
für den PC. Schon der gruslige, B-Film 
artige Vorspann zeigt, wieviel Mühe 
die kanadischen Programmierer auf 
ihre 2,2 MB lange Grafikorgie verwen- 
det haben. Riesige Monster und but- 
terweiches Scrolling zeigen das 
Arbeitstier PC von seiner verspielten 
Seite. Farbenprächtige VGA-Grafiken 
verbinden die dreizehn Stationen des 
abwechslungsreichen Abenteuers zu 
einer spannenden Fantasy-Story. Den 
Rest erledigt die bombastische Musik 
von der Soundkarte. Gleichwohl wird 
spielerisch nur Hausmannskost gebo- 
ten: Level Eins stellt die Geduld 

des Spielers auf eine harte Probe: Es 
gibt wahrlich Aufregenderes, als zwei 
Minuten über den Bildschirm zu reiten 
und dann und wann den Feuerknopf 





durch. Hier liegt der Schlüssel zum 
Ausgang, der sich gemeinerweise am 
anderen Ende des Tunnels befindet. 
Größtes Problem sind die zahlreich 
herumschwirrenden Insekten und Feu- 
erstöße, die urplötzlich aus dem Bo- 
den schießen. Nach diesem Abenteu- 
er geht es weiter durch Wald- und 
Sumpfgebiete zur Burg des Böse- 
wichts. Auf dem Weg dorthin müssen 
noch kleine Puzzles und etliche Ober- 
monster geknackt werden. 

Wrath of the Demon gehört vor allem 
dank seiner tollen Aufmachung zu den 


zu drücken. In den Monsterduellen 
ziehen Motivation und Schwierigkeits- 
grad deutlich an. Die Gegner legen 
sich taktisch clever ins Zeug, 

ihren wunden Punkte findet man 

nur durch intensives Ausprobieren. 
Dank der Möglichkeit, zwischen den 
Runden abzuspeichern, kommen 
auch Neulinge im harten Action-Genre 
der märchenhaften Endsequenz im- 
mer näher. Und die ist, wie das ge- 
samte Programm, wirklich sehenswert! 


Carsten Borgmeier 









Wild West World 


Hersteller: Software 2000 


Grafik: VGA: 256 Farben 
Sound: AdLib 


Steuerung: Maus 


Wirtschaftssimulation 


Genre: 


Seit Kevin Costner erfolgreich mit 
dem Wolf tanzt, hat der wilde We- 
sten wieder Hochkonjunktur. 
Software 2000 liefert die Simulation 
zum Trend: Wild West World. Sind 
die 1,4 Megabyte Daten auf die 
Festplatte geschaufelt, beginnt das 
rauhe Leben des Computer-Cow- 
boys. 


Der Spieler darf aus fünf Schwierig- 
keitsstufen wählen und allein gegen 
den Rechner oder einen Django aus 
Fleisch und Blut antreten. Sein Ziel 

ist es, innerhalb von 20 Jahren zum 
angesehensten und wohlhabensten 
Bürger in Onneville Conty aufzustei- 
gen. 

Vom Hauptmenü aus gelangt man 
durch einfaches Anklicken des Ortes 
in eine der drei Westernstädte auf der 
Karte. Ein weiteres Menü erscheint: 
Hier entscheidet sich, welchen Karri- 
ereweg der Revolverheld einschlägt: 
Buchhalter-Naturen bleiben seriös. 
Von ihren bescheidenen 50 000 Dollar 
Startkapital erstehen sie Land, ziehen 
darauf Farmen in die Höhe und brin- 
gen die Ernteerträge nach einem Jahr 
meistbietend an den Mann. Eine 
saubere Weste behält auch derjenige, 
der im Bergwerks- oder Jägereigewer- 
be investiert. Für alle drei Einkom- 
mensarten gilt: Erst Land kaufen, dann 
- Arbeiter rekrutieren und Maschinen 
anschaffen. Die Waren werden dann 
mit einem Treck in die nächste Ge- 
meinde verfrachtet. 

Dies geschieht auf einer besonders 
detaillierten Übersichtsgrafik des 
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bevorstehenden Wegs. Bevor es aller- 
dings durch Anklicken von Start- und 
Zielort losgeht, empfiehlt es sich, 
Späher anzuheuern und auszu- 
schicken. 

Von Zeit zu Zeit machen nämlich Rot- 
häute die Gegend unsicher, die sich 
über jede Beute mächtig freuen. 

Wem die Einnahmen aus ehrlicher Ar- 
beit nicht genug sind, kann sich als 
Goldgräber oder Outlaw versuchen. 
Im ersten Fall erwirbt man einen oder 
mehrere Claims und schürft munter 
drauflos. Variante Zwei besteht darin, 
die Karawanen des Computer- 
Treckers zu überfallen und auszurau- 
ben. Um nicht zum Staatsfeind Nume- 
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war. Software 2000 bringt mit 

Wild West World frischen Wind 

ins Wirtschafts-Simulations-Genre: 
Statt Aktien verhökert man Vieh, 
Trecks bewerkstelligen die Transaktio- 
nen und für Sabotage sind die Mord- 
buben zuständig. Der ungewöhnliche 
Hintergrund wurde so ansprechend 
wie möglich umgesetzt: Eine komforta- 
ble Maussteuerung macht jegliche 
Tipparbeit überflüssig. Aile wichtigen 
Bilanzen sind in übersichtlichen Tabel- 
len zusammengefaßt. Die Karten von 
Onneville County nutzen zwar nicht 
die erweiterte Farbpalette der VGA- 
Karte, zeigen jedoch viele geografi- 
sche Feinheiten. 





ro Eins aufzusteigen, läßt man 

allen wichtigen Persönlichkeiten am 
Ort (Richter, Sheriff, Bürgermeister 
etc.) vom Erlös regelmäßig kleine 
Spenden zukommen. Übrigens: Auch 
beim Killer ist das Geld in guten 
Händen: Für ein paar Dollar mehr als 
üblich spielt er einem gehäßigen Riva- 
len schon mal das Lied vom Tod. Der- 
art dreiste Methoden sind der 
Popularität nicht gerade förderlich. So 
kommt es dann, daß der Spieler ab 
und zu von einem Hinterbliebenen ei- 
nes Opfers zum Duell im Morgengrau- 
en herausgefordert wird. Es folgt eine 
kleine Action-Einlage, in der die 
beiden Widersacher gegeneinander 
antreten. Am Ende sinkt der Gringo in 
die Wüste, der zu spät am Abzug 


Soundkartenbesitzer verwöhnen 
während des gesamten Spiels 
authentische Benjo-Klänge. Die auf- 
wendigen Packungsbeilagen setzen 
dem komplexen Vergnügen die Krone 
auf: Ein sechzehnteiliges Puzzles 
dient als Spielplan, auf dem die Akteu- 
re mit 120 schwarzen und weißen 
Markern ihre Erfolge nachvollziehen 
können. In der 64 Seiten starken An- 
leitung kommen selbst wichtige Nebe- 
neffekte wie der Wechsel der 
Jahreszeiten und die Auswirkungen 
von Wirbelstürmen nicht zu kurz. Eine 
rundum gelungene Sache also, die 
den stolzen Preis 119,-- DM mehr 

als Wert ist. 


Carsten Borgmeier 
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F14 Tomcat 


Activision 


EGAflandy; . 
VGA/MCGA: 
256 Farben 


Hersteller: 


Grafik: 


Intern 
AdLib 
Sound Blaster 
Roland MT 32 


Sound: 


Steuerung: Tastatur, Joystick 


. oder Maus 


Flugsimulation | 


Genre: 





In amerikanischen Militärkreisen gilt 
die F-14 Tomcat als „Mig-Killer“. Das 
Jagdflugzeug ist trotz seiner Größe 
erstaunlich wendig und mit modern- 
ster Vernichtungstechnologie 
ausgerüstet. Activisons 3D-Flugsi- 
mulation setzt dem aus Kriegs- 
filmchen wie Top Gun hinlänglich be- 
kannten Flieger ein digitales Denk- 
mal. 


Ein sehr komfortables Installationspro- 
gramm erledigt das Kopieren der Da- 
teien auf Festplatte, dann geht's ohne 
Umschweife oder Handbuchabfrage 
los. Im Hauptmenü darf der angehen- 
de Pilot wählen, ob er direkt in eine 
der Missionen einsteigt oder lieber zu- 
erst ein paar Ubungsstunden. Von hier 
aus erfolgt auch das Laden und Spei- 
chern der Spielstände. Im Practice- 
Mode hat man die Qual der Wahl: 
Dogfights mit Start und Landung vom 
Flugzugträger oder gleich in die Luft. 
Unter anderem bevölkern russische 
und iranische Fliegerasse den Him- 
mel. 


Ihnen rückt der freiheitsliebende Ame- 
rikaner mit Langstreckenraketen Mar- 


ke Phoenix und Mittelstreckenwaffen 
der Sparrow-Gattung zuleibe. 


Ebenfalls an Bord: Sidewinder-Rake- 
ten und eine Vulcan-Kanone für. die 
Feinarbeit im Nahbereich. Die Waffen 
wechselt und feuert zwar ein schneller 
Mausklick ab, trotzdem bleiben einem 
Tastaturkommandos nicht erspart. Un- 
ter anderem müssen die Bremsen 
gelöst, der Motor angeworfen und im 
richtigen Moment das Fahrwerk einge- 
fahren werden. In der Luft sorgt ein 
stark vereinfachtes Head-Up-Display 
für schnelle Orientierung. 


Daraus gehen die eigene Höhe und 
der gerade anvisierte Gegner hervor. 
Die moderne Bauweise der F-14 will 
es so, dal3 die Maschine extrem leicht 
zu fliegen ist und man sich voll und 
ganz auf den Gegner konzentrieren 
kann. Den Abschuß eines Feindes be- 
lohnt das Programm mit einer farben- 
prächtigen Explosion. Wer auf so et- 
was steht, hat die Möglichkeit, seinen 


plätze dienen russische Eiswüsten 
oder der heiße Sand des mittleren 
Ostens. Die Aufgaben umfassen die 
Zerstörung gegnerischer Angriffsstaf- 
feln sowie die Einäscherung des 
feindlichen Hauptaquartiers. 


Wer hier eine gute Figur macht, erhält 
die Beförderung zur Top Gun-Akade- 
mie, wo Spezialaufträge auf ihn war- 
ten. Besonders ehrgeizige Flieger 
bringen es selbst sogar bis zum Aus- 
bilder und dürfen dann eigene Szena- 
rien zusammenstricken. Langsam 
aber sicher wird’s eng am Flugsimula- 
tor-Himmel: F-14 Tomcat stammt aus 
dem Jahre 1990 und wurde nur auf- 
grund des Verkaufs der Herstellerfirma 
Activision bei uns so spät veröffent- 
licht. In der Zwischenzeit haben nicht 
nur die politischen Entwicklungen 

das Programm überholt, auch tech- 
nisch gibt es weit Besseres. Unter 
VGA sehen die Explosionen zwar sehr 
eindrucksvoll aus, die ausgefüllte Po- 
Iygongrafik jedoch ist eine Qual: Auf 





Triumph nicht nur aus dem Cockpit 
sondern auch aus einer von 12 
Außenansichten zu bewundern. Fühlt 
sich der Spieler fit für eine Pilotenkar- 
riere, geht es im dafür vorgesehenen 
Modus erst richtig zur Sache. 


Ziel ist es, zunächst drei Missionen er- 
folgreich abzuschließen. Als Schau- 


AT’s ruckeln die klobigen Objekte aufs 
schauerlichste über den Bildschirm. 
Zwar gibt es eine Option, die ohnehin 
wenigen Hintergrunddetails auszu- 
blenden, was allerdings mehr die 
Eintönigkeit der Umgebung als die 
Geschwindigkeit erhöht. Aus dem 
Lautsprecher erklingt außer einer ner- 
vigen Titelmelodie rein gar nichts. 
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Erst ab 550 KB freiem Arbeitsspeicher 
aufwärts erfreuen digitalisierte Sound- 
effekte das Ohr. Unter DOS 4.0 selbst 
mit 1 MB RAM ein Ding der Unmög- 
lichkeit. 


Etwas besser kommen Soundkarten- 
besitzer weg: Durchschnittliche Musik 
und sparsame Explosionsgeräusche. 
Von technischen und moralischen Be- 
denken hinsichtlich des schlichten 


7 Colors 


Hersteller: Infogrames 


EGA: 16 Farben 
VGA: 16 Farben 


Grafik: 


Intern 
AdLib 
 Soundblaster 


Sound: 


Maus oder Tastatur 


Steuerung: 


Genre: . Puzzle-Spiel 


Puzzlespiele sind genau das Richtige 
für langweilige Stunden im Büro: 
Einfach, aber packend und in sekun- 
denschnelle erlernbar. Auch 7 Colors 
aus Frankreich bietet genau diese 
Vorzüge. 

Auf dem Bildschirm erscheint ein Zu- 
fallsmuster aus unzähligen Rauten. Je 
nach gewählter Option eröffnet der 
Computer oder man selbst durch 
Anklicken eines Start-Quadrats die 
Partie. Ziel ist es, mehr als 50% des 
Gebiets mit seiner Farbe zu füllen. 
Und das geht so: Um die Ausgangs- 
raute herum liegen andere Vierecke in 
einer von sieben Farben. 

Klickt man auf ein solches benachbar- 
tes Feld, färben sich alle umliegenden 
Steine automatisch in dessen Colorie- 
rung um. Haken dabei: Der Spieler 
darf nie die Farbe wählen, die sein 
Vorgänger benutzt hat. So ist es 
möglich, die Ausbreitung des Kontra- 
henten zu stoppen und selbst wahre 
Eroberungszüge zu führen. Diese fes- 





Freund-Feindbildes abgesehen, ver- 
mag auch die Simulation nicht zu 
überzeugen. Die Aufträge variieren 
nur in der Zahl und Stärke der Gegner, 
die Maschine liegt so träge und 
schwer wie ein Stein in der Luft. 
Außerdem verzeiht einem das Pro- 
gramm selbst die gröbsten Fehler: 
Bohrt man beispielsweise die Maschi- 
ne kamikazegleich in den Wüstensand 
und benutzt im letzten Augenblick den 


selnde Variante des uralten Othello- 
Prinzips steht vom übersichtlichen 
Hauptmenü aus in drei Varianten und 
zwei Modi bereit. 

Entweder man studiert die Strategien 
des Rechners während eines Demos, 
fordert den Digital-Denker heraus oder 
lädt einen Bekannten zum Grauen- 
Zellen-Duell ein. 

Netzwerker, die ihre Maschinen über 
die serielle Schnittstelle gekoppelt ha- 
ben, können via Datalink auch von 
Schreibtisch zu Schreibtisch knobeln. 
All dies geschieht auf einem von 7 
Schwierigkeitsstufen oder im K.O.- 
System. Als Extra-Gimmick sind die 
Größe und Dichte der Rauten variabel. 
Wichtiger jedoch ist die Wahl der 


Schleudersitz, findet der Vorgesetzte 
das ganz in Ordnung. Solchen Unsinn 
gibt's gottlob nur auf dem Computer. 
Alle, die Tom Cruise’ Top Gun-Lauf- 
bahn nacherleben wollen, bleiben 
besser beim weitaus abwechslungsrei- 
cheren Chuck Yeager’s Air Combat. 


Carsten Borgmeier 


für unliebsame Überraschungen. 

„/ Colors“ ist ein lockerer, unkompli- 
zierter Zeitvertreib am Computer. Eine 
Partie dauert der knappen Bedenkzeit 
selten selten länger als drei Minuten, 
der clevere Computer hält einen zu- 
sätzlich auf Trab. Die Grafik in EGA 
gibt sich zweckmäßig, aber leicht ver- 
waschen. VGA dagegen erscheint auf- 
grund der höheren Auflösung gesto- 
chen scharf und glasklar. Aus dem Ad- 
Lib-Board ertönen dezente Soundef- 
fekte und beruhigende Musik im Stil 
von Jean Michel Jarre. Trotz der schö- 
nen Aufmachung erreicht 7 Colors 
nicht ganz den von Personalchefs al- 
lerorten gefürchteten Tetris-Suchtef- 
fekt. Auf Dauer bieten die sieben 





Bedenkzeit pro Zug und ob Barrieren 
die eigene Strategie behindern. Sol- 
che Blockaden verhindern die Ausbrei- 
tung der Farbe über einen gewissen 
Bereich hinaus und sorgen damit oft 


Schwierigkeitsstufen zu wenig 
Abwechslung und auch das Spiel 
selber hat man mit ein paar 
schlauen Eröffnungszügen bald 


fest im Griff. Carsten Borgmeier 
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SPIELE 


SCREENSHOITZ 


In dieser Ausgabe sind ein paar Screenshots 
GUNSHIP 2000 und dem neuen 
F- 117A Flugsimulator die wir Ihnen 
präsentieren wollen. Beide Spiele sind von 
Microprose. Die Grafiken stammen aus 
Slideshows des Herstellers. 
Wer diese haben möchte, kann sich direkt an 
den Verlag wenden. 





Hier der Pilot in seiner mächtigen Maschine. 








4 Eine der zahlreichen Städte (Rückenansicht). 


re y wiederein „Überstadtflug“. Diesmal bei Nacht. 


ner 





Die Vorderansicht des Piloten. Eine fantastische 
‚Grafik. 
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RANGE 21.ı kN 
ERC 353 


In diesem Hanger schlummert unser Vogel, wenn er ge- Die Sicht aus dem Cockpit. Die Grafik kann sich sehen 
rade nicht im Einsatz ist. lassen, oder? 


———— 
soft - 


Ada Bi An. Ph HA Wh Ar ah Ah hen 


Software-Power für ihren PC is 


n NEU! SUPER 
N Be u 


Dieses Magazin erhalten Sie im Zeitschriftenhandel, Bahnhofbuchhandel 
oder direkt bei: 


Verlag Erwin Simon, Eberhard-Finckh-Straße 3, W- 7900 Ulm 
Telefon (0731) 37638, Telefax (0731) 37639 





„ER 
- 





so | DISC-EDV-REPORT X1/91 % 





SPIELE 





II KH 





f De 
ERROR nk 


Die Landschaftsgrafiken sind mit vielen Details ausge- 
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Das Menü zur Waffenwahl. 
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Installationsanleitung für 
DISC-EDV-REPORT 


Automatische Installation 


ACHTUNG!I! Führen Sie die Installati- 
on niemals mit der Originaldiskette 
aus! Erstellen Sie sich eine Sicher- 


heitskopie. Arbeiten Sie nur mit der 
Kopie! 

Wählen Sie die gewünschte Installati- 
onsmöglichkeit durch Eingabe von: 
INSTALL (LAUFW. 1) (LAUFW. 2) 
und drücken Sie RETURN. 

Wenn Sie die Installation mit einem 
Diskettenlaufwerk 5 1/4" 360 KB oder 
3 1/2" 720 KB durchführen, benötigen 


Sie 3 Kopien Ihrer Originaldiskette. 
Nummerieren Sie die Disketten von 1 
bis 3 durch. 

Wenn Sie die Installation mit zwei Dis- 
kettenlaufwerken durchführen, benöti- 
gen Sie bei 5 1/4" 360 KB drei forma- 
tierte Disketten. Bei 5 1/4" 1,2 MB 
oder 3 1/2" 720 KB bzw. 1,44 MB 
Laufwerken benötigen Sie eine forma- 
tierte Diskette. 





Installation auf der Festplatte 

von A: nach C: = INSTALL A: C: 
von A: nach D: = INSTALL A: D: 
von B: nach C: = INSTALL B: C: 
von B: nach D: = INSTALL B: D: 


Installation mit zwei Laufwerken 
auf 5 1/4", 360 KB 
von A: nach B: = INSTALL A: B: 360 


von B: nach A: = INSTALL B: A: 360 
auf 5 1/4" 1,2 MB oder 3 1/2" 720 KB 
oder 3 1/2" 1,44 MB 

von A: nach B: = INSTALL A: B: 

von B: nach A: = INSTALL B: A: 
Installation mit einem Diskettenlauf- 
werk , 

von A: nach A: = INSTALL A: A: 

von B: nach B: = INSTALL B: B: 

Die Installationsmöglichkeiten können 
Sie sich auch am Bildschirm durch 
Eingabe von INSTALL (RETURN) an- 
zeigen lassen. 


Manuelle Installation 

Sie haben die Möglichkeit, nur einzel- 
ne Programme zu verwenden und oh- 
ne unser Startmenü zu arbeiten. Da 
die Programme auf der Originaldisket- 
te durch ein Komprimierverfahren ver- 
Kleinert sind, müssen Sie das Entkom- 
primieren selbst erledigen. 

In den folgenden Beispielen wird an- 
genommen, daß Sie ein Programm 
namens !TEST.EXE entkomprimieren 
wollen. Den Dateinamen Test ersetzen 
Sie immer durch den von Ihnen ge- 
wünschten. Wie die Programme in 
komprimierter Form heißen, erfahren 
Sie jeweils am Anfang der Anleitung 
im Heft. 

Wichtig ist, daß auf dem Zieldatenträ- 
ger genügend Platz vorhanden ist, da 
sich das Programm ja vergrößert. Soll- 
te die Fehlermeldung WRITE ERROR 
erscheinen, so ist nicht genügend 
Platz vorhanden. 

Das Entkomprimieren wird durch die 
Eingabe des Dateinamens gestartet. 
Um ein Laufwerk oder ein bestimmtes 
Verzeichnis anzugeben, muß die 
Option /e mit angegeben werden. Dies 
sieht dann so aus: 

ITEST/ec\: SPIELE (RETURN) 

Hier wird das Programm !TEST.EXE 
nach C: in das Verzeichnis SPIELE 
entpackt. Für C: und den Verzeichnis- 
namen \SPIELE kann jedes beliebige 
Laufwerk oder Verzeichnis angegeben 
werden. Das Verzeichnis muß existie- 
ren. 

Sollte die Fehlermeldung CRC-Error 
erscheinen, dann ist die Ursprungsdis- 
kette defekt. Schicken Sie die Diskette 
an den Verlag. 

Wenn das Entkomprimieren nicht so 
klappt wie es soll, oder wenn Sie eine 
Frage zu einem unserer Programme 
haben, dann können Sie sich täglich 
von 11 bis 13 Uhr an unsere Hotline 
wenden (07346) 5974. 
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Magic Pool 
Billard 


MAGIC POOL 
BILLARD 





Mit diesem Sharewarehit 
wird der Anwender zum 
Billard-Profi und dazu muß 
er sich nicht einmal in den 
Spielsalon bemühen. 
„Magic Pool Billard serviert 
dem Spieler die Faszination 
Billard auf dem heimischen 
Bildschirm. Die Maus wird 
zum Queue, der Bildschirm 
zum Billardtisch. Stoßstär- 
ke, Effekt und Treffpunkt 
der Kugel werden mit der 
Maus festgelegt. Wie beim 
richtigen Billard hängt es 
einzig und allein von der 
eigenen Geschicklichkeit 
ab, ob die richtige Kugel im 
richtigen Loch landet. 


Täuschend echt ist selbst 
das „Klicken“, wenn eine 
Kugel eine andere touchiert 


und die hervorragende 
grafische VGA-Darstellung, 
wenn beim Anstoß 16 bunte 
Kugeln durcheinanderrollen. 


Sollten dem Spieler die 
Regeln dieses SPiels nicht 
geläufig sein, findet er diese 
in der beiliegenden Anlei- 
tung, die auch eine Zusam- 
menfassung der internatio- 
nalen Regeln für 8-Ball 
Pool-Billard beinhaltet. 


Label nach Maß 


ETIKETTENSTAR 


ip Heuer Tale Sokip 





Mit dem „Etikettenstar” wird 
den handgeschriebenen oft 
unleserlichen Etiketten ein 
Ende bereitet. Egal, ob man 
Disketten, Videokassetten 
oder Briefkuverts mit einem 
Aufkleber versehen möchte. 
Mit „Etikettenstar" kommt 
jeder Computer- und 


Druckerbesitzer ohne große 
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Tüftelei in den Genuß von 
ansprechenden Etiketten 
und das in jedem Format. 
Denn das Programm unter- 
stützt alle auf dem Markt 
erhältliche Standardformate 
und erlaubt gleichzeitig 
benutzerdefinierte Formate. 


Die Bedienung des 
Programmes erfolgt über 
Pulldown-Menüs und 
Fenstertechnik. In einem 
Vorschau-Modus kann man 
seine Kreationen noch vor 
dem Ausdruck auf die 
Aufkleber begutachten. Die 
Gestaltung der Etiketten 
erledigt der Anwender in 
einem komfortablen Editor, 
der alle wichtigen Funktio- 
nen einer Textverarbeitung 
aufweist. Dabei bietet der 
„Etikettenstar“ verschiedene 
Schriftattribute wie Schmal- 
oder Breitschrift, Unterstrei- 
chen oder Fettdruck. 


MATHE- 
ASSistent 


„Mathe-Ass’ ist der ideale 
Helfer für Lehrer, Schüler 
und alle die mit Mathematik 
konfrontiert sind. Das 
Programm eignet sich 
hervorragend für alle Aufga- 
bentypen aus den Gebie- 
ten: Algebra, Lineare Alge- 
bra, Geometrie, Analysis 
und Stochastik. 


Es beinhaltet eine umfang- 
reiche Sammlung von 
Routinen, die vielen Aufga- 
ben aus der Schulmathe- 
matik ihren Schrecken 
nehmen. Berechnungen, zu 
denen man Stunden 
gebraucht hat, dauern nur 
mehr Sekunden. 

Das Programm ist keines- 
falls nur etwas für Mathe- 
Profis, denn man kann mit 





ihm durchaus auch Mathe- 


matik lernen. Der Anwender 
kann seine Aufgaben nach 
dem Berechnen sofort über- 
prüfen, er kann Graphen 
von Funktionen schnell und 
exakt zeichnen und vieles 
mehr. Das alles trägt natür- 
lich dazu bei, das Verständ- 
nis für die Mathematik zu 
erhöhen. 


„Mathe-Ass“ überzeugt 
durch einen ausgewogenen 
Funktionsumfang zu einem 
auch für Schüler und 
Studenten erschwinglichen 
Preis. 


HyperWord 


HYPERWORD 1.0 
Ein komplettes HyperText-System 


” Mpeg RL 


Was ist eigentlich Hyper- 
text ? Wissenschaftlich 
ausgedrückt bietet ein 
Hypertext-System eine 
assoziative Verbindung von 
Worten innerhalb eines 
oder mehrerer Texte. Allge- 
meinverständlich: Sie 
haben ein 24-bändiges 
Lexikon und stoßen bei der 
Erklärung eines Begriffes 
auf ein weiteres unbekann- 
tes Wort. Müßten Sie beim 
Lexikon nun Band 18 
aufschlagen und das Wort 
dort mühselig suchen, so 
genügt in einem Hypertext- 
System ein Knopfdruck und 
die weitergehende 
Erklärung steht auf dem 
Bildschirm zur Verfügung. 
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Das deutsche Shareware- 
Programm „HyperWord 
1.0“, in das sich die eigene 
Textverarbeitung problem- 
los einbinden läßt, bietet 
eine hervorragende und 
preiswerte Gelegenheit, 
dieses leistungsfähige 
System kennenzulernen. Es 
lassen sich unterschiedliche 
Begriffe sowohl inhaltsbezo- 
gen, netzwerkartig oder 
hierarchisch verbinden. 
Sein transparenter Aufbau 
und die leichte Erlernbarkeit 
garantieren ein schnelles 
Erfolgserlebnis. 


Wampum 


WAMPUM 
Gratikeinbindung » speicherr npatibel 





Neben der Textverarbeitung 
ist die Verwaltung von 
karteiähnlich organisierten 
Daten eines der Hauptan- 
wendungsgebiete des PCs. 
Man benötigt ein sogenann- 
tes Datenbanksystem. 


Für die professionelle PC- 
Nutzung bietet der Markt 
eine ganze Reihe solcher 
Systeme, die zwar sehr 
leistungsfähig, aber auch 
sehr teuer sind. dBase stellt 
auf dem Markt der Daten- 
verwaltungssysteme einen 
Standard dar, den Hundert- 
tausende von Anwendern 
kennen und Schätzen. Mit 
„Wampum“ gibt es nun auch 
in der Shareware ein mäch- 
tiges Datenbanksystem, 


das sich an den dBase- 
Standard anlehnt. 
„Wampum” bietet die 
Möglichkeit zu geringen 
Kosten, privat oder auch 
beruflich, eine dBase- 
kompatible Datenverwal- 
tung aufzuziehen. 


So entstehen mit diesem 
Programm anspruchvolle 
und professionelle Daten- 
bankanwendungen wie 
Adress-, Lager-, Kunden- 
oder Auftragsdatenbanken. 
Aber auch im privaten 
Bereich gibt es eine Viel- 
zahl von Anwendungen, wie 
zum Beispiel die Verwaltung 
von Briefmarken oder 
Diasammlungen, von Daten 
der Mitglieder eines Vereins 
und vieles mehr. Auch diese 
Verwaltung bewältigt 
„Wampum“. 


Das Programm verarbeitet 
alphanumerische Daten und 
Bilder, die Datenbanken 
werden menügesteuert defi- 
niert, der Anwender kann 
verschiedene Dateien über 
Datenschlüssel verknüpfen 
und vieles mehr. Auf 
Wunsch arbeitet „‚Wampum“ 
Sogar speicherresident ! 


Gert Wiescher: Professio- 
nell gestalten mit Pagema- 
ker 


Der Einsatz von professio- 


.neller DTP-Software erfor- 


dert heute vom Anwender 
mehr als nur die Kenntnis 
der Programmbefehle. Für 
die Gestaltung anspruchs- 
voller Dokumente sind die 
Grundbegriffe von Typogra- 
phie und Grafikdesign uner- 
läßlich. 


In einem neuen Band der 
bekannten Buchreihe Desk- 
top Graphic Design aus 
dem Systhema Verlag zeigt 


der Grafiker und Typograph 
Gerd Wiescher, wie man mit 
Pagemaker professionelle 
Ergebnisse erzielt. Das 
Faszinierende an diesem 
aufwendig gestalteten Buch 
ist die Leichtigkeit, mit der 
der Autor dem Laien 
vorführt, wie man durch die 
Beachtung einfacher 
Regeln attraktive und 
wirkungsvolle Ergebnisse 
erzielt. Das Buch selbst ist, 
wie sich das für den Profi 
gehört, das beste Beispiel. 


In einem kleinen „Rundflug“ 
durch das Programm lernt 
der Anwender alle wichtigen 
Funktionen kennen. Auf nur 
27 Seiten bringt Wiescher 
alles unter, was der Einstei- 
ger für die ersten Schritte 
mit Pagemaker wissen 
muß. Dabei schlägt er zwei 
Fliegen mit einer Klappe. 
Pagemaker 4.0 unter 
Windows sieht der Mac- 
Version so ähnlich, daß 
dieser Blitzkurs genau wie 
das ganze Buch, für beide 
Versionen genutzt werden 
kann. 


Jetzt mach 
ich alles selbst ! 


PCs 


KONFIGÜRIEREN 





Wer sein PC-System 
zusammenstellen oder 
erweitern will, muß eine 
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verwirrende Fülle von unter- 
schiedlichen, oft nicht 
aufeinander abgestimmten 
Komponenten zusammen- 
fügen. 


In seinem Buch „PC’s Konfi- 
gurieren” bringt John 
Woram es fertig, alle wichti- 
gen Informationen zur Hard- 
ware des PC und der gängi- 
gen Peripherie, auch für 
den Laien verständlich 
zusammenzufassen. Der 
Leser erhält wertvolle 
Expertentips zur Einrich- 
tung, Erweiterung und 
Wartung der Hardware, wie 
zum Beispiel: Installieren 
und austauschen von Lauf- 
werken, routinemäßige 
Wartungsarbeiten, Fehler- 
diagnose. Eine Vielzahl von 
Illustrationen erleichtern 
dabei die Orientierung und 
geben eine plastische Anlei- 


tung zur Durchführung 


vieler Reparaturen und 
Wartungen. 


Ein Stichwortverzeichnis mit 
Erklärung aller wichtigen 
Begriffe, hilft dem Leser als 
Wegweiser durch den 
„Fachbegriff-Dschungel“ der 
PC-Welt. 


Kontakt: 

Systhema Verlag GmbH, 
Frankfurter Ring 224, 

W- 8000 München 40, 
Telefon (089) 32 39 03-0, 
Telefax (089) 32 39 03-12 
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„In Vino Veritas" 
- Alkoholhaltige 
Wirtschafts- 
simulation 


Bei „Winzer“, dem Nachfolger der 
Speditionssimulation „Transworld“ 
vom deutschen Softwarehaus „Star- 
byte“, muß der Spieler versuchen, 
ein geerbtes Weingut so hochzupäp- 
peln, daß es ihm neben Geld auch 
noch den ersten Vorsitz bei der 
internationalen Winzergenossen- 
schaft einbringt. 





Zusammen mit drei weiteren Spielern, 
deren Rolle aber auch vom Computer 
übernommen werden kann, treten Sie 
um den oben genannten Vorsitz an, 
damit Sie die Erbschaft eines kürzlich 
verstorbenen entfernten Verwandten 
antreten können. Alles, was einem zu 
Beginn zur Verfügung steht, sind 10 
ha Land, 3000 leere Flaschen, Fässer 
mit einem Fassungsvermögen von 
1500 Litern und 40 000 DM. 


Jeder Spielzug entspricht einem Mo- 
nat. Im Frühjahr beginnt man 
zweckmäßigerweise mit dem anpflan- 
zen der Reben. Sechs Rebsorten 
stehen zur Auswahl: Riesling, Müller- 
Thurgau und Silvaner bei den weißen 
Rebsorten, Portugieser, Burgunder 
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und Trollinger bei den Roten. Diese 
unterscheiden sich später hauptsäch- 
lich in der erforderlichen Lagerlänge 
bei der Herstellung von Qualitätswei- 
nen mit Prädikat und im erzielbaren 
Preis. 


Zu Beginn kann man auswählen, in 


welchem Anbaugebiet man sein 
Weingut haben will. Zur Auswahl ste- 


= ed d ) 











hen Rheinpfalz, Rheinhessen, 
Franken und Württemberg. Vom An- 
baugebiet hängt ab, welche Rebsorten 
am besten gedeihen. In Rheinpfalz 

z. B. gedeiht Müller-Thurgau gut, 
Burgunder dagegen schlecht. In Hes- 


Fortsetzung auf Seite 67 
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SNE221 OTHELLO 

Für ein bis zwei Spieler für EGA/VGA, sehr gute Grafik. Zwei 
verschiedene Solitaire-Spiele - einmal EGA, einmal für alle 
Karten. Zusätzlich noch zwei schöne Grafik-Demos für die 
EGA-Karte. 


SNE222 Diskette voll mit Arcade-Games 
GRIME, BEAST-Arcade - schließen Sie die Monster ein, aber las- 
sen Sie sich nicht erwischen. ROUND 42 - ein Shoot-EM-UP für 
Könner. EXTREM - frei nach CENTIPETE. OFF ROAD V. 1.0 - 
Jump & Run nach dem Vorbild. Moonpatrol. SPACE COMMAND - 
Invaders-Version. XONIX. RIBBIT - Froggerversion. 
CGA/EGA/VGA. 


SNE223 NYET Version 2.3 


Deutsche Version von Tetris. Dieses Spiel steht Tetris in nichts 
nach, vielmehr wurden zusätzliche Futures und Ideen eingebaut. 
Einfach super ! CGA/EGA/VGA. 


SNE224 + SNE225 

Mit diesen beiden Disketten erhalten Sie ein Rollenspiel- 
Adventure der Spitzenklasse. WIZARD’S LAIR ermöglicht Ihnen 
mit einer Party eine neue Welt zu erforschen, sich mit Monstern 
zu schlagen und Geheimnisse zu lüften. En MUB für Rollen- 
spieler. EGA/VGA. 


SNE226 PC JIGGSAW 


Ein tolle Puzzlespiel für die EGA-Karte, Bedienung mit der Maus 
oder Tastatur. Verschiedene Grafiken. 


SNE227 KINDERVERKEHRS(SCHILD)JQUIZ 


Quizspiel um Verkehrsschilder inkl. Memory mit Verkehrsschil- 
dern für VGA-Karten. 


SNE2283 VGA-GAG & VGA-MEMORY 


Memoryspiel für VGA-Karten mit klasse Grafiken. Weitere Bilder- 
sätze sind vom Autor erhältlich. 


SNE229 JIGSAW MANIA \V. 1.0 


Ein super Puzzlespiel mit schönen Grafiken für VGA-Karten. 


SNE230 ARCHERY - Bogenschießen. 
BABY - Rettungsaktion am brennenden Hochhaus. 
BRAIN CHILD - Puzzlespiel für 2 bis 3 Spieler mit Maus. 
CRAZY CARDS V. 2.0 - Kartenratespiel “Hoch oder Tief”. 
GUESS A NUMBER V. 1.03 - Zahlenraten. 

WAR - Denkspiel gegen den Computer. 

Und zwei weitere Spiele. 


SNE231 BATTLE 


Versenken Sie Schiffe auf dem Meer, bevor Sie der Hai erwischt. 


BLOCK CONQUEROR - Taktik- und Denkspiel für 2 bis 3 Spieler. 
INSTANT REPLAY - Computerumsetzung des Gedächnisspieles 
SENSO. 

NUMGAME - Gesichter zählen, für Kinder. 

SPELLGAMES V. 1.0 - Schön aufgemachtes Spiel für Kinder um 
Wörter und Buchstaben, Englisch. Und drei weitere Programme 
in BASIC. CGA, Herkules mit Emulator. 


SNE232 SHOOTING GALLERY 


Dieses Spiel versetzt Sie in eine Schießbude mit allen Schikanen. 
Und das ganze in VGA-Auflösung und Maussteuerung. 


SNE233 HUGOS HOUSE OF HORROR \. 1.2 


Ein sagenhaftes 3-D-Abenteuerspiel. Ähnlich aufgemacht wie 
Sierra-Adventures. EGA-Grafik. 


SNE234 RETURN TO KROZ\. 1.2 


Ein klasse Dungeonspiel. Erkunden Sie eine ganz neue Welt und 
bekämpfen Sie Ihre Feinde. CGA/EGA/VGA. 


SNE235 STAR DEFENSE 
Verteidigen Sie Ihre Raketenbasis. Ein Ballerspiel in EGA-Grafik. 


SNE236 


Verschiedene Minigolf- und Golfspiele. 
Weitere Spiele auf Disk. | 
Nur AT. EGA/VGA. 


SNE237 BACKGAMMON 

Backgammonspiel für CGA-Karte. 

BLIND MAZE V. 2.0 - Finden Sie den Weg aus dem Labyrinth be- 
vor Ihnen der Sauerstoff ausgeht. 

VIER GEWINNT - Eine EGA-Version des bekannten Spiels. 
FOREST - Es gilt einer Katastrophe zu entgehen. Dazu muß eine 
Zahlencode gefunden werden. 


SNE238 PYRAMID \V. 1.0 


Ein äußerst interessantes Kartenspiel für EGA-Grafikkarten. 
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SNE239 MENSCH ÄRGERE DICH NICHT 
Für 1 bis 4 Spieler. CGA/EGA/VGA. 


SNE240 PIPELINE 


Bei dem Spiel Pipeline geht es um Ol, Schiffe und den Bau einer 
Pipeline. Jeder Spieler stellt eine Olgesellschaft dar, diezunächst 
Ol mit Schiffen zum Verbraucher liefert und schließlich die Versor- 
gung mittels einer Pipeline sichert. Alle Karten. 


SNE241 AUTORENNBAHN 


Dieses Spiel simuliert eine Autorennbahn. Auf zehn verschiede- 
nen Strecken kann man gegen den Computer oder einen Mitspie- 
ler antreten. Dieses Spiel macht genauso viel Spaß wie eine ech- 
te Autorennbahn. Alle Karten. 

SNE242 SPACE SPIRALS V 1.61 

In diesem Spiel müssen Sie einen Stützpunkt im Weltall ver- 
teidigen. Mit der Maus bedienen Sie ein Fadenkreuz mit dem Sie 
Ihre Gegner abschießen können. Es muß darauf geachtet wer- 
den, daß ein, Ihre Station ansteuerndes Raumschiff, sicher zu Ih- 
nen gelangt, damit Sie immer genug Nachschub bekommen. Ein 
sehr unterhaltsames Spiel mit einem Hauch des berühmten „Mis- 
sile Command". 

Nur Mausbedienung. CGA/EGA/VGA. 


SNE243 CROSS QUIZ 


Cross Quiz ist ein Spiel für die ganze Familie. Man spielt gegen 
den Computer TIC-TAC-TOE. Allerdings kann man nur dann ein 
Kreuz setzen, wenn man eine gestellte Frage richtig beantwortet. 
Ist eine Antwort falsch, wird ein Kreis für den Computer gesetzt. 
Zusätzlich gibt es interessante Bonusrunden, in denen man zu- 
sätzlich Zeit und Punkte holen kann, denn auch die Zeit zur Be- 
antwortung der Fragen ist begrenzt. Das Spiel unterstützt die Ad- 
Lib-Soundkarte. EGA/VGA oder Herkules. 


SNE244 DAME 12 


das berühmte Damespiel für den Computer. Aber, dieses Spiel 
lernt dazu. Dame-Spieler sollten sich dieses Programm nicht ent- 
gehen lassen. EGA/VGA. 


SNE245 SYMBOL-RECHNEN 


Symbol-Rechnen simuliert die aus vielen Zeitschriften bekannten 
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Rechenaufgaben, bei denen jede Ziffer durch genau ein Symbol 
verschlüsselt dargestellt wird. Der PC stellt mit Hilfe von Zufalls- 
zahlen Ihnen die Aufgabe, die Sie so lösen sollen, daß alle Addi- 
tionen und Subtraktionen waagerecht und senkrecht 

aufgehen. EGA/VGA und Maus erforderlich. 


SNE246 SATIX 


Satix ist ein Denkspiel für beliebig viele Spieler. Es geht darum, 
eine Struktur von Fixsternen in einem 9*9 Feld zu analysieren. 
Dazu werden von einem künstlichen Satelliten aus Sonden aus- 
geschickt, die durch die Gravitation bzw. Antigravitation (Anzie- 
hungskräfte/Abstoßungskräfte) in Ihrer Bahn abgelenkt werden 
können. An einer beliebigen Stelle am Rande der Fixsternstruktur 
wird eine Sonde ausgesetzt, die anschließend an einer anderen 
Stelle wieder erscheint. Daraus lassen sich dann Rückschlüsse 
auf die Position der in dem 9*9 Feld befindlichen Sterne ziehen. 
Meistens besteht eine Fixstern-Struktur aus sechs Sternen, 
manchmal nur aus fünf und selten aus weniger Sternen. 
EGA/VGA. 


SNE247 EATIT. 
EAT IT ist eine VGA-Variante von PACMAN. Das Spiel ist altbe- 
kannt, die VGA-Grafik lässt sich sehen. 


SNE248 PCBALL 


PCBALL ist auch eine Variante einer alten Spielidee. Es handelt 
sich hier um eine VGA-Breakout-Version. Bestechend sind die 
verschiedenen Hintergrundbilder. 


SNE249 CYRUS 


Ein sehr schönes und leistungsstarkes Schachprogramm mit 3D- 
und 2D-Darstellung. EGA/VGA. 


SNE250 PYRAMID 1.0 


Ein Solitaire-Kartenspiel. Bedienung mit der Maus oder der Tasta- 
tur. Inkl. Turniermodus mit Mitspieler. EGA/VGA. 


SNE251 CUBER 2.0 


Ein Spiel welches nach dem Tetris-Prinzip funktioniert. Würfel mit 
jeweils vier Farbfeldern müssen gefangen und richtig 
abgelegt werden. EGA/VGA. 


SNE252 SUPER MAXIT 


Ein Denk- und Tüftelspiel. Aus verschiedenen Zahlenreihen müs- 
sen abwechselnd verschieden Zahlen entnommen werden. Die 
höchste Punktzahl gewinnt. EGA/VGA. 


SNE253 AGGRESSION 


Ein sehr schönes Spiel zu zweit oder gegen den Computer. Mit 
den Spielsteinen muß man die gegenüberliegende Seite vor sei- 
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nem Kontrahenten erreichen. Sind Sie besser ? EGA/VGA. Be- 
dienung mit Maus oder Tastatur. 


SNE254 MORAFES BLAST 


Ein neues Breakoutspiel, das nicht durch seine Grafik sondern- 
durch seine sehr gute Steuermöglichkeit des Schlägers besticht. 
Läuft auf allen Grafikkarten. 


SNE255 CIRCLINK 

Ein Tüftelspiel für bis zu vier Mitspieler oder gegen den Compu- 
ter. Durch Verschieben von Kreisreihen muß man seinen Ball als 
erster zum unteren Bildschirmrand bringen. Durch Geschicklich- 
keit bringt man seinen Ball zum Ziel und stört die anderen Spieler 
bei Ihrem Vorhaben. HONGKONG MAHJONGG Für alle Freunde 
des berühmten Mahjongg-Spiels hier einmal mit anderen Regeln. 


SNE256 MARCHEM 


Ein Memory-Spiel mit tollen Grafiken für zwei Spieler oder gegen- 
den Computer. Das Spielfeld umfaßt 8 mal 8 Memory-Karten. Mit 
Mausunterstützung. EGA/VGA 


SNE257 SNARF 


Ein tolles Labyrinthspiel. Entdecken Sie neue Welten und 
Labyrinthe. Achten Sie darauf, daß Sie nicht von den überall auf- 
tauchenden Monstern etc. erwischt werden. EGA/VGA 


SNE258 ROBOT II V 2.2 


Fortsetzung des beliebten und schnellen Actionspieles ROBOT. 
Läuft auf Hercules/EGA und VGA. Kann mit dem Cursor oder der 
Mouse gespielt werden. 


SNE259 MONOPOLY 2.0 


Ein echtes Monopoly-Spiel mit einer faszinierenden Grafik. Das 
gesamte Brett mit Spielsteinen auf dem Bildschirm. Für bis zu 
sechs Mitspieler. Cursor und Mouse-Steuerung. EGA/VGA 


SNE260 COLORSTAR 


Eine weitere Tetris-Variante. Diesmal mit farbigen Steinen. Es 
gilt, die gleiche Farbe in einer Reihe zu sammeln. Mit AdLib-Sup- 
port. Ein weiterer Highlight aus der Schenk & Horn Schmiede. 
Läuft auf allen Grafikkarten. 


SNE261 Softball 

Die neue Generation der Breakout-Spiele hat begonnen. Mit toller 
VGA-Grafik. Harddisc ist sehr empfehlenswert. Das muß man ge- 
sehen haben. 


SNE262 Kid Point 3.04 

Verschmieren auch Ihre Kinder gern mit ihren Farben Tapeten 
und Türen? Kid Point 3.04 ist ein tolles Kindermalbuch für Ihre 
Kleinen. Die Sharewareversion bietet zwei Bilder in wunderschö- 
ner Grafik. Ein MUSS für die Künstler von morgen! EGA/VGA 


SNE263 EGACRAPS 3.00 

Ein tolles Würfelspiel, welches allerdings mit den althergebrach- 
ten Computer-Würfelspielen nichts mehr zu tun hat. Tolle Grafik. 
Sie stehen im Casino am Spieltisch und der Groupier erklärt Ih- 
nen (in Sprechblasen) erst einmal die Regeln. Voraussetzung: AT, 
EGA/VGA 


SNE264 POKER SLOT 1.0 


Ein MUSS für Zocker!!! Las Vegas Atmosphäre am Rechner. Ein 
Spiel, daß durch seine Spitzengrafik besticht. EGA/VGA 


SNE265 SIC BO 1.0 


Und noch ein Zockerspiel mit bestechender Grafik. Fragen Sie Ih- 
re Frau/Freundin, ob sie nicht für ein paar Tage verreisen möchte, 
denn wenn Sie einmal angefangen haben, hören Sie bei diesem 
Casino-Game ganz sicher nicht so schnell wieder auf. Benötigt 
werden Maus und EGA/VGA-Karte. 


SNE266 BLACKJACK 

Dieses packende Blackjack (17+4) fesselt durch seine tolle Gra- 
fik. Mit 1.5 MByte Picture Files. Benötigt werden eine Festplatte 
und EGA/VGA-Karte. 


SNE267 QUATRIS PRO 


Ein Tetris-Programm in neuer Version. Diesmal erwarten Sie Zah- 
len, die Sie ordnen müssen. Sharewareversion mit 3 Levels. Un- 
terstützt Maus und Tastatur. EGA/VGA 


SNE268 Verkehrsquiz & MINIMEMORY V 1.1 
Stehe Sie kurz vor Ihrer Führerscheinprüfung? Hier werden Ver- 
kehrsschilder einmal anders abgefragt. Auch im MINIMEMORY 
geht's um Verkehrsschilder. Von M. Köthe. Toll gemacht. Für 
VGA-Karte und mind. 512 KByte. 


Bestellunger verwenden Sie bitte die Bostelkart in “- Heftmitte! 
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SNE269 EGA GAMMON 2.20 


Wer kennt es nicht? Backgammon ist auch in deutschen Wohn- 
stuben das Spiel schlechthin. Ein wirklich gelungene Grafik er- 
laubt langen Spielspaß ohne Ermüdung. Benötigt wird eine Mou- 
se und EGA/VGA-Karte. Für bis zu zwei Spieler. 


SNE270 EGA-Puzzle V 1.2 


Ein Puzzle, nicht nur für die Kleinen. Setzen Sie Fred Feuerstein 
richtig zusammen. Benötigt EGA/VGA-Karte. 


SNE271 4Gewinnt, 5Gewinnt, 5Gewin, 6Gew 


Ein Sammlung des bekannten Spieles. Hier in verschieden Aus- 
führungen und Schwierigkeitsgraden. 5 Gewinnt diesmal für WIN- 
DOWS 3.0. 6Gew - tolles Spiel, statt 4 diesmal 6 in Reihe brin- 
gen. EGA/VGA 


SNE272 

Schiffe versenken, ohne lange die Koordinaten auf das Papier zu 
malen, bietet Ihnen unsere Diskette „SCHIFFE VERSENKEN“. 
Nicht nur, daß dieses Spiel durch seine Grafik anspricht, es läßt 
sich auch mit zwei Spielern gegeneinander spielen; wenn Sie 
über ein Modem verfügen, können Sie auch über dieses knallhar- 
te Action auf See erleben! EGA oder VGA Karten sind erforder- 
lich! 


SNE273 

Das gute, alte MONOPOLY finden Sie hier auf den Computer 
übertragen. Das Game läuft Im Textmodus und ist somit für alle. 
Grafikkarten verwendbar. Die Spielregeln entsprechen dem Origi- 
nal, nur legt der Computer hier einen etwas freundlicheren Um- 
gangston an den Tag! 


SNE274 

Maxit dürfte wohl den meisten von Ihnen bereits ein Begriff 
sein!?! Hier haben wir es mit SUPER-MAXIT zu tun! Nicht nur, 
daß das Spielfeld vergrößert wurde, es wurden auch höhere An- 
sprüche an den Spieler gestellt, indem das Spielfeld verschiede- 
ne Formen annehmen kann! Alles in allem, ein Knobelspaß für 
Jung und Alt! EGA/VGA Karten. 





SNE275 

Allen, die mittlerweile über Fernseh-Kabelanschluß verfügen, ist 
das GLUCKSRAD mit Sicherheit ein Begriff. Hier haben Sie Com- 
putersimulation dazu (CGA oder Emulator erforderlich)! Bei den 
gesuchten Begriffen handelt es sich um englische Redewendun- 
gen! 


SNE276 

Das Game für Denker: SCHIEBEN! Auf Ihrem Bildschirm erschei- 
nen zwei Felder - Ihr Spielfeld und die vorgegebene Formation. 
Schieben Sie nun Ihre Felder so, daß das gleiche Bild entsteht, 
wie es Ihnen der Computer vorgegeben hat. Aber VORSICHT: 
Anzahl Ihrer Züge ist begrenzt!!! EGA/VGA Karte ist erforderlich! 


SNE277 


Können Sie sich in die Lage eines Wurmes versetzen? REFLEX 
gibt Ihnen die Möglichkeit dazu, das Leben aus der Sicht eines 
Wurmes zu betrachten, für den das Überleben nicht gerade ge- 
macht wird. Ein Spiel, daß Ihnen höchste Aufmerksamkeit und 
Reaktionsvermögen abfordert! EGA-Grafikkarte. 


SNE278 

Die PD-Version eines bereits im Markt eingeführten Superspieles: 
PRINCE OF PERSIA ! Retten Sie Ihre Sultanstochter aus den 
Fängen des bösen Wesirs! Ein Spiel, daß insbesondere durch 
seine Animation besticht. Finden Sie sich durch das Dungeon des 
Palastes zu Ihrer Angebeteten in dem tausende Gefahren auf Sie 
lauern. Ein Spiel der absoluten Spitzenklasse in EGA-Grafik! Die 
Steuerung erfolgt wahlweise mit Tastatur oder einem Joystick, der 
sehr zu empfehlen ist! 


SNE279 

Eine weiteres Superspiel ist STRATEGY 1.0. Schlagen Sie die 
Armee Ihres Gegners durch List und Taktik. Schöne VGA-Grafik 
macht dieses Spiel auch für das Auge zum Vergnügen (EGA-Kar- 
ten, die 640*480*16 auflösen können, gehen auch!). Der Spiel- 
wert und Schwierigkeitsgrad dürfte etwa bei Schach einzuordnen 
sein. Eine echte Aufgabe für Liebhaber von Strategiespielen! 


SNE280 


Erreichen Sie auf dem Spielfeld 10 gekennzeichnete Blöcke, oh- 
ne sich dabei von einer Kamera erwischen zu lassen? 
MINDCUBE fordert Sie dazu auf, Blöcke zu verschieben, um Ihr 
Ziel zu erreichen, aber wie gesagt: Vorsicht Kamera!!! 

Hier sind wieder Taktik und Reaktion gleichermaßen gefordert. 
Leider können auch hier nur die Besitzer einer EGA oder VGA- 
Karte in den Spielgenuß kommen, alle sieben Level zu meistern! 


SNE281 NUMBERS 


Zahlen für Kinder. Hier können Kinder die Zahlen von 1 bis 9 an- 
hand von einfachen Tiergrafiken erlernen. Das Programm ist 
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auch für deutsche Kinder zu gebrauchen, da nur Zahlen und 
Symbole verwendet werden. VGA Karte. 


SNE282 SPELL 

Ein englisches Rechtschreib-Lernprogramm mit deutschen Wör- 
tern für Kleinkinder und Kinder bis ca. 8 Jahre. EGA/VGA Grafik. 
SNE283 WUNDER BOOK 1.00 

Lernprogramm für Kinder. Mehrere Spiele integriert, die für jünge- 
re Kinder einfach zu erlernen sind, da eine Bedienung durch die 
Maus vorgesehen ist. Auch enthalten ist ein Buchstaben-Spiel, 
welches in vier verschiedenen Sprachen gespielt werden kann. 
EGA/VGA! 


SNE284 LACUNA 


(besteht aus zwei Disketten). 

Computerunterstütztes Lernen ist nun endlich möglich. Erdkunde, 
Deutsch, Englisch, Mathematik und allgemeine Wissensbereiche 
lassen sich durch LACUNA spielend erlernen. Mit Ihrer eigenen- 
Textverarbeitung können auch neue Lektionen editiert werden! 


SNE285 


Hier haben wir nochmals das Glücksrad für die stolzen Besitzer 
einer EGA/VGA-Karte. Herausragendes Merkmal dieser Version: 
Sie können Ihre Begriffe selbst editieren und abspeichern. Somit 
stehen Ihnen nicht nur die englischen Redewendungen zur Verfü- 
gung, sondern Sie können selbstverständlich auch deutschspra- 
chige Eingaben vornehmen. Dadurch erhöht sich der Spielwert 
enorm! Also, drei Mann hingesetzt und das Rad gedreht...! 


SNE286 

Allen Freunden von MONOPOLY können wir wärmstens das 
Wirtschafts- und Würfelspiel SANDPOLY ans Herz legen. Gra- 
fisch gut aufgemacht, in EGA/VGA Grafik, spielen hier sechs 
Spieler um das große Geld. Kaufen Sie Büro’s und Firmen und 
werden Sie der „Big Boss“ im Wirtschaftsleben. Da das Spiel von 
Haus aus sechs Spieler benötigt, können Sie beliebige Mitstreiter 
durch den Computer allein agieren lassen, um aus dessen Zügen 
zu lernen! 


SNE237 

Bringen Sie Ihren Gegenern das Fürchten bei: TANK WARS 2.0! 
Zielsicher schießen ist gefragt. Mitmachen können bis zu zehn 
Spieler in insgesamt zehn Runden. Das Programm ist kinderleicht 
mit Maus oder Tastatur zu bedienen. Mind. EGA Karte erforder- 
lich 


SNE288 


Auf dieser Diskette finden Sie eine Sammlung leicht zu bedienen- 


der Action-Spiele. Lediglich für das Game KILLER BIENEN ist 
CGA-Grafik Voraussetzung (ein Emulator tut's auch). KNOCK- 
POKER ist etwas für die eiskalten Zocker unter Ihnen, wobei 
LABYRINTH 1.5 mehr die Tüftler anspricht. Bei KURSK PANZER 


darf dann wieder (in Textmode) geballert werden. Das Karten- 
spiel LABELLE gibt nicht nur denen eine Chance, die Pech in der 
Liebe haben. Für alle Besitzer einer Soundblaster-Karte findet 
sich zu guter Letzt FILE LEDZEP auf der Diskette. 


SNE289 

ACHTUNG-ATOM bringt Ihren Computer zur Explosion! 

Hier handelt es sich aber nur um einen Jux - also keine ernste 
Gefahr! Ein Zwischending zwischen Spiel und Englischunterricht 
ist WORDWIZ. Ihnen wird ein Wort der englischen Sprache ge- 
zeigt und dann ist es an Ihnen, die Bedeutung aus den vier ver- 
schiedenen vorgegebenen Antworten auszuwählen. Etwas für 
Puzzlefreunde ist FACE. Setzen Sie Gesichter zusammen, wobei 


insbesondere darauf zu achten ist, daß die Nase nicht unter den 


Mund zu liegen kommt, oder die Haare auf den Zähnen wachsen! 
FACE setzt eine EGA-Karte voraus, während sich die beiden an- 
deren Programme auch mit der Herkuleskarte begnügen! 


SNE29O 

XAPTRON ist ein Weltraum-Ballerspiel für EGA/VGA-Karten mit 
Maussteuerung. Es zeichnet sich insbesondere durch die hohe 
hohe Spielgeschwindigkeit aus, die Ihnen höchste Aufmerksam- 
keit abverlangt! Es wird jedoch leider bei 386er Rechnern so 
schnell, daß das Spielvergnügen verloren geht. 


SNE291 

Sie mögen APPELS&ORANGES - Eine sehr vitaminreiche Sa- 
che, insbesondere für Ihr Denkvermögen, daß dieses Spiel Ihnen 
auch abverlangt! Plazieren Sie, nach den Spielregeln, Ihre Früch- 
te so, daß sich zum Schluß nur noch Ihre Früchte auf dem Spiel- 
feld befinden! Aber selbst wenn Sie es geschafft haben auch nur 
mehr Früchtchen zu haben, als Ihr Gegner oder der Computer, 
dürfen Sie sich unserer Hochachtung sicher sein. Voraussetzun- 
gen sind EGA/VGA-Karte und Maus! 


SNE292 

Außnahmsweise ‘mal ein deutsches Programm in dieser Spiele- 
reihe: LASERBEAM V2.0! Sammeln Sie Energie und Cash indem 
Sie mit Ihren Laserkanonen eine Linie steuern, die sich perma- 
nent über den Bildschirm bewegt, und steuern Sie selbige mög- 
lichst ohne große Verluste zum Ausgang. Auch hier benötigen Sie 
wieder eine EGA/VGA-Karte. 
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SNE293 


Würden Sie sich gerne an der Jagd nach Rubeln bei der 
PERESTROYKA beteiligen? Dieses EGA-Spiel gibt Ihnen die 
Möglich keit dazu, die für die UDSSR so nötigen Mittel zu besor- 
gen. Wenn auch das Spiel eine englische Beschreibung und eine 
sowjetische Oberfläche hat, so ist es doch leicht zu verstehen 
und bringt großen Spielwitz mit!!! 


SNE294 

CRAZY SHUFFLE 1.0 ist wieder ein gutes Game für die jüngeren 
Computerfreaks unter Ihnen. Es ist dem altbekannten Memory 
sehr ähnlich und unterstützt alle Grafikkarten! Mit sehr viel Liebe 
wurden auch offensichtlich die Grafiken kindgerecht gestaltet...! 
Ein Lob dem Programmierer!!! 


SNE295 

Mit den Disketten aus der Reihe SNE295 (fünf Disketten) 
möchten wir all denen, die Ihre professionellen Spiele mit 
den Originaldisketten starten müssen, die Möglichkeit 
geben, davon entweder eine Sicherungskopie anzufertigen, 
oder, bei Spielen, die sich auf Festplatte befinden, die 
Abfrage der Originaldiskette zu umgehen. Wir weisen 
ausdrücklich darauf hin, daß in der Regel die Originale dem 
Urheberrecht unterliegen und eine unerlaubte Weitergabe, 
oder Verkauf bei Strafe untersagt sind !! Enthalten sind 
unter Anderem die Utilities für: BATTLECHESS DALLAS 
DEEPSPACE F-19 INDY SIERRA F-15 TEST-DRIVE 
Achtung ! Dieses Paket umfasst fünf Disketten 
(Gesamtpreis DM 35.-) 


SNE296 


Es ist nicht , wie Ihnen bekannt sein dürfte, unsere Art, für 
Softwarehäuser, oder kommerzielle Programme Reklame 
zu machen ! Aber bekanntlich gibt es keine Regel ohne 
Ausnahme ! Hier haben wir sie: Die PD-(Demo-) Version 
von LEMMINGS ! Voraussetzung ist eine CGA, EGA oder 
VGA-Grafikkarte ! Eine Maus ist sehr zu empfehlen ! Die 
Demoversion ist auf vier Level beschränkt, bietet jedoch 
den ganzen Spielspaß des Originals ! LEMMINGS gehört 
zu den Strategiespielen. Es ist Ihre Aufgabe, diesen putzi- 





gen Wesen den Weg durch die einzelnen Level zu bahnen 
(übrigens kein leichtes Unterfangen)!! Eine falsche Reakti- 
on kann Sie das Leben all Ihrer kleinen Freunde (z. T. bis 
zu 80 Lemminge) kosten ! Nun liegt es an Ihnen, das 
Aussterben der kleinen, mit viel Liebe animierten Wesen zu 
verhindern! 


SNE297 

NIGHT TRAIN ist ein Textadventure in deutscher Sprache! 
Für alle unter Ihnen, denen der Begriff „Adventure“ ein 
Fremdwort ist: hier handelt es sich um eine Art simulierte 
Abenteuer, in denen Sie die Rolle des Helden übernehmen, 
bzw. den Akteur durch Befehle dazu veranlassen, die 
verschiedensten Dinge zu tun. NIGHT TRAIN ist ein „Krimi- 
nal - Adventure“, das sie in die Toilette des Schnellzuges 
von Wien nach Mailand versetzt. Verrichteter Dinge setzen 
Sie die Spülung in Kraft ... und schon befinden Sie sich 
mitten im Geschehen ! 


SNE298 


Das Strategiespiel QUARK ist für keinen bis zwei Spieler 
konzipiert (der Computer kann auch gegen sich selbst spie- 
len) ! Jeder Spieler verfügt zu Beginn des Spieles über 32 
Spielfiguren, die vier verschiedene Stärken haben. Ihre 
Aufgabe ist es, diese Figuren durch Drehungen so zu 
plazieren, daß möglichst viele Steine des Gegners beim 
Fortbewegen in die gedrehte Richtung (Zugende) getroffen 
werden. Aber Vorsicht! Auch Ihr Gegner schläft nicht ! 
VGA-Karte und Maus sind erforderlich ! 


SNE299 


Eine grafisch gut gemachte Version für EGA/VGA Grafik ist 
ROULETTE ! Dieses Spiel trübt übrigens nicht Ihre Freude 
dadurch, daß Ihnen mitgeteilt wird: „Spielende da Pleite“, 
oder ähnliches ... Sie haben Kredit (nicht bei uns, sondern 
bei ROULETTE)! Eine Maus, wie auch 350K RAM, sind 
Voraussetzung, um sich dem Spiel um das große Geld 
hinzugeben. Also auf und „Rien ne vas plus‘ ! 


SNE3O00 


Ein mittlerweile auch bei uns gut eingeführtes Kartenspiel 
ist UNO. Sollte es Ihnen unbekannt sein, stellen Sie sich 
darunter eine Art Mau-Mau vor, daß nur etwas andere 
Regeln und ganz andere Karten hat. Bedauerlicherweise 
läßt sich dieses Game nur gegen den Computer spielen. 
Erforderlich sind hier CGA-Karte (oder Emulator) ! Folgen 
Sie also dem Trend der Zeit - spielen Sie UNO ! 
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W001 

ICON DRAW - Das Programm, daß Ihnen das Erstellen von Icons 
leicht macht! ICON DRAW bietet Ihnen nicht nur die Möglichkeit 
selbst aktiv zu werden, sondern stellt Ihnen auch eine fertige, um- 
fangreiche Icon-Bibliothek zur Verfügung. Ebenso ist es ein 
Leichtes, die Bildchen bereits bestehenden Programmen zuzu- 
ordnen. 


W002 

Die zweite Diskette unserer WINDOWS-Serie unterstützt zum ei- 
nen Ihre Arbeit mit den Disc-Laufwerken durch das Tool WINNAV 
(einer leicht zu bedienenden Alternative zum Disk-Manager), wie 
auch WINPRT die Masken der verschiedenen Druckermenues 
auf einen Nenner bringt. Beide Tools sind eine sinnvolle Erweite- 
rung Ihrer WIN-Utilities. 


W003 

Für alle Grafikfreunde unter Ihnen: PAINT SHOP!!! Ein absolutes 
MUSS ... Es gibt nahezu kein Grafikformat, das nicht gelesen 
werden kann - von .GIF bis .BMP, alles dabei. Nicht nur das An- 
sehen der Grafiken versetzt in Erstaunen, sondern auch die viel- 
fältigen Möglichkeiten, die geladenen Kunstwerke in andere For- 
mate zu exportieren und dann z.B. mit Paintbrush zu editieren. 


W004 


Da WINDOWS nicht nur den ernsten Anwendern ein sinnvolles 
Werkzeug ist, bieten wir Ihnen hier eine Auswahl hervorragender 
Spiele: MR.MIND wird Ihre Gehirnzellen nicht minder beanspru- 
chen wie das PUZZLE, daß sich gewaschen hat! Zu guter Letzt 
finden Sie auch das Game MISTER auf dieser Diskette, welches 
mit Sicherheit nicht als Lückenfüller gedient hat! Mit dieser Dis- 
kette kommen Ihnen gleich drei Superspiele ins Haus!!! 


W005 

An dieser Stelle ein weiteres Utility : das Telefonbuch (BOOK)! 
Gekoppelt mit dem zweiten Programm auf dieser Disk, DIAL, ein 
sinnvolles Werkzeug für alle, die mit WINDOWS DFUÜU betreiben. 
Voreinstellungen, betreffend des Modems, können von DIAL aus 
vorgenommen werden sowie BOOK die Telefonnummern und 
weitere Daten bereithält! 


W006 

ALMAGC - Ihr Terminkalender: ALMAC ist kein einfacher Abreißka- 
lender, sondern bietet Ihnen neben den üblichen Kalenderfunk- 
tionen auch für jeden Tag ein Notizblatt sowie die Möglichkeit 
auch Termine auf die Minute genau festzuhalten. Selbstverständ- 
lich werden Sie auch an die Einhaltung Ihrer Termine akustisch 
erinnert! Einzige Voraussetzung: Ihr Rechner hat nicht gerade 
Feierabend!! 


W007 


Eine weitere Möglichkeit, Ihre Termine nicht aus den Augen zu 
verlieren, bietet Ihnen das NOTE-BOOK. Hier liegt Ihnen die Voll- 
version vor, die lediglich ein Passwort zu Benutzung benötigt. So- 


mit sind Sie angehalten die Programm und Sharewarebeschrei- 
bung auch zu lesen. Aber wer startet schon ein Programm, ohne- 
sich vorher mit dessen Bedienung vertraut gemacht zu haben? 


W008 

SNAGIT, ein Utility, daß Ihnen das Ausdrucken des Bildschirmin- 
halts unter WINDOWS ermöglicht. Es sei insbesondere ange- 
sprochen, daß ebenso der Ausdruck eines einzelnen Fensters, 
wie auch die Übernahme in die Zwischenablage sich problemlos 
gestalten. Ahnlich verhält es sich auch mit dem auf dieser Disket- 
te enthaltenen SCREENPRINTER. Sie können so, wie auch 
unter DOS üblich, mit einer Tastenkombination Screens auf Ihren 
Drucker ausgeben. | 


W009 


Für alle, die sich eine Art File Monitor wünschen, empfiehlt sich 

LI 1.0. Bearbeiten und lesen von Files können in HEX oder ASCIl 
vorgenommen, sowie natürlich auch über die Zwischenablage zur 
Verwendung in anderen Programmen weiter transportiert werden. 


WO10 


Auf dieser Disk finden Sie, unter einer Sammlung von Utilitys zu 
WINDOWS, auch eine interessante Spielvariante von Tetris: 
HEX-TETRIS. Gegenüber den üblichen Formen dieses Spieles 
setzen sich hier die Figuren aus Sechsecken zusammen. Des- 
weiteren sind FILEFIND, DISKFREE, FILEVIEVER und GTOYS 
eine Reihe äußerst nützlicher Utilities. METCNVRT, auch auf die- 
ser Disc enthalten, bietet Ihnen die Umrechnung aller möglichen 
und unmöglichen Bemaßungseinheiten. 


W011 
Mit CLICK geben wir Ihnen hier ein Super-Utility an die Hand, 


daß nicht nur in der Lage ist, eine oder mehrere Dateien von ei- 
nem Laufwerk auf ein anderes zu kopieren, sondern vielmehr 
auch Dateistatus etc. editierbar macht. WINSMOOTH macht Ih- 
nen dagegen das Lesen von Texten wie z.B. DOC-Files leicht. 
Der Text wird in einer von Ihnen bestimmten Geschwindigkeit in 
einem 

Fenster gescrollt - lästige Steuerung über die Tastatur entfällt al- 
so. Das Programm ELEMENT zeigt Ihnen eine Liste der chemi- 
schen Elemente nach der Atomgewichtstabelle. Zu guter Letzt 
finden Sie auf dieser Disk auch noch etwas zur Entspannung: das 
Spiel AFORCE. 








ANZEIGE 


PD- und Sharewareprogramme 
Jede Disk für DM 10,-- koriergebünr) 


W012 

Sie kennen das Problem mit dem Packen und entpacken von 
Programmen? Wir nicht ... ZM-SHELL packt und entpackt .ZIP 
Format unter WINDOWS. Oder haben Sie etwa in den unendli- 
chen Weiten der Festplatte ein File verloren? Hier bringt Ihnen 
WINWHERE schnelle Hilfe. Ferner finden Sie noch das Pro- 
gramm WINGIF auf Disk, mit welchem Sie auch .GIF Bilder unter 
WINDOWS betrachten können. Versuche mit objektorientierten 
Malen können Sie mit XVZ-DRAW wagen. Für alle Benutzer von 
Multitasking haben wir noch ein Utility hinzugefügt, TAME: eine 
Art Steuerprogramm, welches durch Multitasking verlangsamte 
Programme die Sporen gibt! Auch hier fehlt natürlich nicht der 
Beitrag zur Entspannung: WORDHAI (Kreuzworträtsel) und 
WORMWAR werden dazu beitragen. 


W013 

Erneut finden wir hier den Icon-Editor ICONDRAW, um die um- 
fangreiche ICON-LIB-Liste weiter editieren zu können, denn was 
sind schon WINDOWS 3.0 ohne farbenprächtige Icons? ICON- 
LIB zeigt in einem Fenster alle z.Zt. vorhandenen Icons! Eine De- 
monstration, GHOST, zeigt dem Betrachter, welche Möglichkeiten 
WINDOWS hat, Sprites zu bewegen. Ihrem Globusverkäufer 
brauchen Sie auch nicht mehr die „neueste Version Globus Tur- 
bo“ abzukaufen - GLOBE liefert Ihnen den Globus direkt in Ihren 
Rechner! 


W014 

Auf dieser Disk finden sich überwiegend Spiele: SOLITAIRE, ein 
Kartenspiel, dürfte einigen WINDOWS-usern bereits bekannt 
sein. Aber nicht jeder dürfte in der Lage sein, seine Weltraumba- 
sis bei STARBASE lange gegen die Angriffe zu verteidigen? 
(Übrigens ein alter Spielhallenklassiker!). Bei TETRIS sind dann 
wieder die grauen Zellen gefordert. Einem alten japanischem 
Spiel begegnet man mit TAIPEI wieder... Sieht gut aus, die Re- 
geln sind äußerst einfach! Ein Spiel für Kinder? Lassen Sie sich 
nur nicht täuschen!!! Um auch den Anwendern wieder einmal 
nützliches Werkzeug an die Hand zu geben: TILE kopiert Bitmap 
Bilder in die Zwischenablage, von wo aus sie an anderer Stelle 
wieder eingefügt werden können - DRIVERS gibt Ihnen bei Be- 
darf kurz Auskunft über die Belegung Ihrer Festplatte und der File 
Manager sorgt sich rührend um Ihre Dateien. Für alle die es wa- 
gen, an den editierbaren Systemdateien zu schrauben, ist 
SYSEDIT ein überaus brauchbares Utility (bei WINDOWS V3.0 
bereits integriert!). 
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W015 

Sie sind stolzer Eigentümer einer Adlib- oder Soundblaster- 
karte ? - Dann ist diese Diskette das Richtige für Sie ! FM 
Stellt Ihnen gleich DREI (!!!) Programme für diese Karten 
zur Verfügung ! Da haben wir einmal den ROL-PLAYER, 
der Ihre Sound-Files unter Windows in den höchsten Tönen 
klingen läßt (wie von Windows nicht anders zu erwarten, 
ohne andere laufende Anwendungen zu stören !) wie zum 
anderen INSTEDIT, den Instrument-Editor ! Letztlich 

finden Sie mit dem Programm SOUND PANEL ein leicht 

zu bedienendes Control Board vor, von welchem sich 

auch die Lautstärke regeln läßt ! Eine runde Sache 

um die Soundkarten (die ich mir sogar selbst auf die Platte 
gezogen habe) ! 


W016 

Allen Videofreunden möchten wir die Video-Datenbank 
WIN-VIDEO V1.1 aufmerksam machen ! Das Tolle an 
dieser Kartei: Sie können selbst Bilder (BMP-Format) in 
Ihre Kartei einbinden. Somit stehen Ihnen nicht nur die 
reine Daten zur Ansicht zur Verfügung, sondern auch 
entsprechende, ggf. selbst gemalte, Bilder! Neben den viel- 
fältigen Funktionen ein Manko der PD-Version: die Daten 
lassen sich nicht auf einem Drucker ausgeben! Beim 
Testen sind Probleme mit Grafiktreibern aufgetreten, die 
nicht von der Herstellerdiskette (Ihrer Grafikkarte) installiert 
wurden. Ebenso ist der Treiber SMARTDRV.SYS 
Voraussetzung (min. 1 MB RAM )! 


W017 

Auf dieser Diskette haben wir eine Sammlung von Bitmap- 
Garfiken für Sie ! Diese lassen sich beispielsweise als 
Hintergrundgrafiken verwenden oder Sie können auch, 
beispielsweise mit Paintbrush, nach Belieben daran herum- 
malen. Verpassen Sie also Ihren Windows ein neues 
Gesicht? 


wo013 

Ein Utility für Windows gefällig ? WINWHERE (oder „Wo 
sind meine Windows ?“) hilft Ihnen bei der Suche nach 
Dateien auf Diskette/Festplatte. Wir trauen Ihnen durchaus 
zu, Ihre Windows zu finden, aber dennoch gehen hin und 
wieder Dateien verloren, weil z.B. der Pfad beim Abspei- 
chern nicht richtig angegeben wurde. Im weiteren auf 
dieser Diskette: ICON TAMER, ein Icon-Editor der Spitzen- 
klasse, der Icons separat (einzeln) abspeichert, und Sie 
somit ein einzelnes Bildchen mit dem zugehörigen 
Programm in einem Pfad unterbringen können (unterstützt 
unter anderem auch die Zwischenablage) 
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sen ist es genau umgekehrt. Davon 
hängt es natürlich ab, auf welche 
Rebsorten man sich spezialisieren 
sollte. 


nen Tafelwein gibt es z. B. keine be- 
sonders restriktiven Bedingungen. Es 
dürfen sämtliche Trauben verwendet 
werden, und der Mindestöchslewert 
beträgt lediglich 60-. Er darf sogar bis 
zu 10% angezuckert bzw. angewäs- 
sert werden. 


Anders sieht es bei Weinen aus, die 
das Prädikat „Beerenauslese” tragen 
wollen. Hierfür dürfen nur überreife 
Trauben mit Edelfäulnis verwendet 
werden, und der Mindestöchslewert 
beträgt 125-. Außerdem können sämt- 
liche Qualitätsweine mit Prädikat erst 
im Januar nach der Lese angemeldet 





Im Verlauf des Jahres ist darauf zu 
achten, daß die Bodenqualität nicht 
unter eine bestimmte Marke fällt, da 
sonst die Reben anfangen, einzuge- 
hen. Um dies zu verhindern, muß man 
den Weinberg düngen, was Geld ko- 
stet. Andererseits darf man es damit 
auch nicht zu gut meinen, denn pro 
Jahr sind nur drei Düngungsvorgänge 
erlaubt. 


Reifen die Trauben zum Herbst hin 
heran, können sie gelesen werden. Je 
länger man die Trauben hängen läßt, 
desto reifer und süßer werden sie, 
was sich später positiv auf den Preis 
auswirkt. Die Süßigkeit wird in den 
berühmten Ochslegraden gemessen, 
die auch zur Einteilung der Weine die 
einzelnen Qualitätsstufen dient. Läßt | 
man die Trauben jedoch länger als re 
bis zum Oktober hängen, gehen sie | | 
ein, wenn es keine Nachtfröste gibt. 

Deshalb sind im Dezember gelesene 
Trauben auch so, wertvoll, und Weine, 
die mit solchen Trauben hergestellt 
werden, erhalten das Prädikat „Eis- 
wein”. 


; 
| 
| 
| 


Nach dem Lesen geht es in die Kelle- 
rei, in welcher der Traubenmost im 
selben Monat noch zu Wein gekeltert 
werden muß, um danach in Fässer 
gelagert zu werden. Der nächste 
Schritt 

besteht darin, die Weine im Rathaus 
anzumelden. Dabei müssen bestimm- 
te Vorgaben beachtet werden. Für ei- 


werden. 
Nach der Anmeldung können die Wei- 
ne dann in Flaschen abgefüllt werden. 





Nach einer Lagerlänge, die vom Wein- 
typ und von der Rebsorte abhängt, be- 
kommen diese Weine dann einen 
Preis, zu dem sie verkauft werden 
können. 


Wie in jeder Branche kann auch bei 
den Winzern geschummelt werden. 
Abgesehen vom Tafelwein ist es 
streng verboten, Traubenmost anzu- 
zuckern bzw. anzuwässern. Das An- 
zuckern erhöht die Ochsleswerte, das 
Anwässern die Weinausbeute. Sol- 
chermaßen bearbeitete Weine können 
nur illegal auf dem Rathaus angemel- 
det werden, was entsprechend teurer 
ist. Findet während der Lagerzeit un- 
glücklicherweise eine Weinprüfung 
statt, kommt alles ans Tageslicht, und 
man muß eine deftige Geldstrafe be- 
zahlen. Natürlich sind Weinprüfer auch 
nur Menschen, und gegen kleinere 
Gefälligkeiten lassen diese schon mal 
ein Lager aus. 


Haben gelagerte Weine einen Preis, 
kann man diesen kurzfristig noch et- 
was anheben, in dem man Werbung 
betreibt. Dabei hat man die Auswahl 


sorten-Info 


ı lesen (Ernte) 





zwischen Zeitungsanzeigen, Spots in 


lokalen oder überregionalen Radiopro- 


grammen oder sogar im Fernsehen. 
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Die Letzteren sind am teuersten, errei- 
chen dafür aber auch die meisten Leu- 
te. 


Die Installation des Programms, das in 
der 3,5”-Version auf drei Disketten 
ausgeliefert wird, ist dank des Installa- 
tionsprogramms kein Problem. Die 
Grafiken, die während des Programms 
angezeigt werden, sind zwar sehr hüb- 
sch, aber auf die Dauer etwas eintö- 
nig, und können auch abgeschaltet 
werden, was sich empfiehlt, da das 
Programm dann etwas schneller wird. 


Die Bedienung erfolgt per Tastatur 
oder Maus. Die Mausbedienung 
besteht allerdings nur darin, daß die 
Mausbewegungen in entsprechende 
Tastendrücke umgesetzt werden. Bes- 
ser wäre es gewesen, einen speziellen 
Mauszeiger zu verwenden. Alles in 
allem ist die Programmbedienung je- 
doch in Ordnung. 


Umständlich ist, wie auch beim Vor- 
gänger, die Handhabung mit dem 


Kleines Einmaleins der Weinkunde 


Speichern und Laden eines Spielstan- 
des. Daß Spielstände nur zum Ende 
einer Runde gespeichert werden kön- 
nen, ist ja noch verständlich. Daß man 
aber zum Laden desselben das Pro- 
gramm verlassen und nocheinmal neu 
starten muß, ist doch sehr umständ- 
lich, da man dabei jedesmal durch den 
Kopierschutz, eine Handbuchabfrage, 
durch muß. 


Eine Krankheit, die ebenfalls von 
Transworld übernommen wurde, 

ist, daß nicht sämtliche Mittel aus- 
schöpft werden müssen, um das 

Ziel zu erreichen. Vereinfacht gesagt 
reicht es aus, ganz konventionell im- 
mer mehr Wein anzubauen und immer 
mehr Land aufzukaufen, um da Ziel zu 
erreichen. Auslandsverbindungen sind 
dazu nicht unbedingt erforderlich, und 
man kann auch ohne Werbung aus- 
kommen. Wer jedoch gerne etwas ex- 
perimentiert, kann schneller zum Ziel 
kommen. 


Winzer ist eine Wirtschaftssimulation 


über ein originelles Thema, das gut re- 
cherchiert wurde. Trotz kleinerer Män- 
gel kann es jedem Simulationsfan 


empfohlen werden. 


Übersicht: 


Programmname: Winzer 


Hersteller: 
Hardware: 
Grafik: 
Speicher: 
Steuerung: 
Sound: 


Handbuch: 
Kopiersch.: 


Preis: 


Starbyte 

IBM PC, XT, 
AT oder 
Kompatibler 
EGA, VGA, 
Hercules 
mind. 512 KB 
Tastatur, Maus 
interner Lautspre- 
cher 

Deutsch 
Handbuch 
abfrage 

ca. DM 100,- 





Prinzipiell werden Weine in zwei Kategorien eingeteilt: Qualitätsweine mit und ohne Prädikat. Zu den Qualitätsweinen 
ohne Prädikat gehört der Federweißer, der Tafelwein und der Qualitätswein b. A. (bestimmter Anbaugebiete). 
Der Federweißer ist ein besonders starker Wein, der nur einen Monat lang im Faß gelagert werden darf, und dann ab- 
gefüllt werden muß. Für den Federweißer dürfen sowohl reife als auch überreife Trauben verwendet werden. 
Für den Tafelwein können ebenfalls sowohl reife als auch überreife Trauben verwendet werden. Dieser darf legal sogar 
bis zu 10% angezuckert bzw. angewässert werden. Der einzige Unterschied zum Qualitätswein b. A. besteht darin, 
daß dieser nicht angezuckert bzw. angewässert werden darf. 
Bei den Qualitätsweinen mit Prädikat soll hier als Erster der Kabinett erwähnt werden. Hier dürfen nur reife Trauben 
verwendet werden, und die Trauben müssen einen DES IREEN Öchslewert, der von Anbaugebiet zu Anbaugebiet et- 


was schwankt, erreichen. 


Die nächste Stufe ist die Spätlese. Auch hier dürfen nur reife auben verwendet, und der Trauben müssen süßer als 


die des Kabinett sein. 


Als nächstes folgt die Auslese. Auch hier werden wieder nur reife Trauben verwendet, die jedoch Edelfäulnis aufweisen 
müssen. Die Öchslewerte sind wiederum etwas höher als bei der Spätlese. 
Bei der Beerenauslese müssen die Trauben mindestens 125 Öchslegrade aufweisen. Hier dürfen jetzt nur überreife 
Trauben mit Edelfäulnis verwendet werden. Der einzige Unterschied zur Trockenbeerenauslese besteht darin, daf3 des- 
sen Trauben mindestens 150 Öchslegrade aufweisen müssen. 
Ein Wein, der nicht ganz in diese Kategorien fällt, ist der Eiswein. Für diese Weinsorte dürfen nur Trauben verwendet 
werden, die im Dezember geerntet worden sind, und Edelfäulnis aufweisen. Der Winzer kann wählen, ob er nur die rei- 
fen oder nur die überreifen Trauben verwenden will. Außerdem muß ein Eiswein länger als die normalen Weine gela- 
gert werden. Ein Eiswein, der die Qualitätsansprüche einer Beerenauslese oder sogar Trockenbeerenauslese erfüllt, ist 


besonders wertvoll. 


Sekt ist im übrigen nichts anderes als ganz normaler Wein, ae mit Kohlensäure versetzt wurde. 
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Lösung zu: 


Level] 


Eye Of The nennen Gas 
Beholder ont 


Leve) 
Leve] 
Leve) 
Vorgeschichte IB BB EB HR HE ann Leve) 
In der Stadt Waterdeep treibt eine BRREESERRE — ze 
böse Macht ihr Unwesen. Es wird 06 
vermutet, daß sich die Quelle des 
Unheils unter den Fundamenten der Leve) 18 


Gebäude befindet. Der Herrscher 
von Waterdeep entläßt eine Gruppe 
von Abenteurern, die den Dingen auf Level 12 
den Grund gehen sollen. Man be- 
ginnt bei der Untersuchung der Ka- 
nalisation. 


Leve) 11 





In diesem kleinen Level geht es dar- 


Tur um, den Umgang mit verschiedenen 
Fallsrube Knöpfen, Hebeln und ähnlichem zu er- 
ET RER DE lernen. Es gibt hier eine Besonderheit: 
II IRE RN je nachdem welchen Weg man an der 
imasijinare Wand ; l 
a ersten Kreuzung folgt, schliessen sich 
elerorter . & " ; 
u, Maseii einige Gänge und andere öffnen sich. 
Nace Man kann aber trotzdem an jeden 
Treppe Punkt des Levels gelangen. 
j Sreinrorta]) 

Die Zusammenstellung der Party ten | Die Monster in dieser Ebene sind noch 

GRmNEr: DONETER relativ harmlos. Die Kobolde sind nur 


Es gibt sechs Klassen von Fähigkei- 
ten, die ein Mitglied der Gruppe an- 
nehmen kann. Je nach Rasse der Per- 
son, kann diese auch mehrere Klas- 





in größeren Gruppen zu fürchten und 
die Riesenegel sollte man aus der Ent- 
fernung mit Wurfwaffen oder 
-sprüchen bekämpfen. Man findet 


sen gleichzeitig annehmen. Um eine 
möglichst universelle Party zu besit- 
zen, sollte man von fast jeder Klasse 
eine Person besitzen. 

Da man auf jeden Fall einen guten 
Kämpfer und Magier benötigt, sollten 
diese beiden Mitglieder nur diese eine 
Fähigkeit besitzen, da die Experience- 
Points so nicht durch mehrere Klassen 


gleich am Anfang des Levels das erste 
Skelett eines NPC. Dieser kann wie- 
derbelebt werden von einem Magier, 
der sich in der Ebene fünf befindet. 


Level 2 (mittlere Kanalisation) 


Man findet sich an einer Kreuzung von 
drei Wegen wieder. In jedem Weg 


geteilt werden und damit die Beförde- a AZ muß man durch die Wegnahme eines 
n r = , ri 7 . % fl L # n n 1 
rung in einen höheren Level schneller / DEAL? ZEN. a Items aus einer Nische, einen Ge- 


erfolgt. Den übrigen zwei Personen A Ar ee en one 
kann man nun jeweils zwei KLassen A PER: =; = we. üh ? 


zuteilen, z. B.: Fighter/Thief und Cle- 
ric/Ranger. Auf diese Weise hat man 
alle Klassen, außer dem Paladin, in 
der Party enthalten. 


Später trifft man auf einen Teleporter, 
der eine Abkürzung durch den Level 
darstellt. In der Nähe dieses Transpor- 








ters gibt es einen kleinen Raum, durch 
den man, wenn die Tür geschlossen 
und der Knopf gedrückt wurde, in die 
zwei Unterlevel der Ebene gelangen 
kann. 


f[.evef 2 
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Als Gegner findet man nur Untote: 
Skelette und Zombies. Am besten 
bekämpft man sie durch Zauber- 
sprüche und allen Arten von Waffen 
aus der Entfernung. 

Besonders wichtig ist, daß man in die- 
sem Level den ersten von sechs Por- 
tal-Keys findet, die aus versteinerten 
Gegenständen bestehen. 


Level 3 (untere Kanalisation) 
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In diesem Level der Kanalisation muß 
man besonders auf den Kompass 
achtgeben, denn es gibt einige Stellen 
an denen die Party um 180 Grad ge- 
dreht wird ohne, daß sie es bemerkt. 
An der Position mit den drei Schlös- 
sern, ist das mittlere zu ziehen. 


Am Ende des Levels muß man vier 
blaue Diamanten in die dafür vorgese- 
henen Nischen setzen, um den Gang 
zu den Treppen frei zu machen. Wel- 
che Treppe man dann benutzt ist egal, 
sie führen beide in Level 4. 


Die beiden Monstertypen, Flind und 
Kuo-Toa, stellen keine wesentliche 
Gefahr da, man sollte nur in der Lage 
sein, den Angriffen des Kuo-Toa aus- 
zuweichen. 


Level 4 (obere Zwergenebene) 
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Hier gilt es, viele versteckte Hebel und 
Knöpfe zu betätigen, um einige Ge- 
heimgänge freizulegen. Man trifft hier 
auf den ersten NPC, der sich der Par- 
ty anschließen kann, was zu empfeh- 
len ist, denn man kann ihn als Kämp- 
fer in den hinteren Reihen mit Wurfge- 
schossen ausstatten. 


Die Besonderheit dieses Levels ist der 
erste Steinportal, mit dem man, wenn 
man den richtigen Portal-Key besitzt, 
in einen anderen Level wechseln 
kann. Man hält nur das fehlende Sym- 
bol in Form eines Portal-Keys an den 
entsprechenden Platz der Säule. 

Als Monster gibt es hier “nur” Spinnen. 


Sie sind besonders gefährlich , da sie 
mit ihrem Biß Mitglieder der Party ver- 
giften können. Man sollte dann den 
“Slow Poison” Spruch anwenden, um 
die Wirkung zu reduzieren und sich 
nach einem “Cure Poison” Trank um- 
sehen. Am besten jedoch, man spei- 
chert einen erfolgreichen und ohne 
Vergiftungen abgelaufenen Kampf 
gleich ab, um gegebenenfalls neu la- 
den zu können. 


Level 5 (mittlere Zwergenebene) 


f,evef 5 
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Nachdem man in diesem Level mit ei- 
nigen Spinnen gekämpft und Items ge- 
funden hat, kommt man in einen 
Raum, indem sich eine Gruppe von 
Zwergen aufhält, die uns freundlich 
gesinnt sind. Sie geben uns wichtige 
Hinweise und Hilfe für unseren Weg. 
Also auf keinen Fall angreifen. Der 
Cleric der Zwerge kann sogar einen 
der tot aufgefundenen NCPs wieder- 
beleben. 


Um diesen Level zu verlassen, muß 


‚man drei Hebel umlegen, die sich in 


einem Raum mit Teleportern befinden. 
Um an sie zu gelangen, braucht es 
schon eine zeit, also erst abspeichern 
und dann ausprobieren. 


Level 6 (untere Zwergenebene) 


Dieser Level wird von Kenkus be- 
wohnt, die in der Lage sind Wurfzau- 
bersprüche loszulassen. Es ist also 
besser erst mit dem Angriff zu begin- 
nen, wenn sie sich beider entledigt ha- 
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ben. Die Eier der Kenkus kann man 
übrigens auch essen. 
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Man trifft hier auf einen Zauberer, der 
uns Informationen über Xanathar lie- 
fert, und uns anschließend töten will. 
Um ihn zu besiegen, am besten die 
“schlag zu und lauf weg” Methode an- 
wenden. 


Die Dartpfeile, die hier reichlich aus 
versteckten Nischen abgeschossen 
werden, einsammeln, denn man 
braucht sie um die imaginären Wände 
zu entfernen. 


Level 7 (obere Drowebene) 
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Hier trifft man erstmals auf die "Drow”. 
Auf den Handel mit ihnen sollte man 
nicht eingehen. Sie sind sehr wider- 
standsfähig und können mit ihren ver- 
gifteten Schwertern die Party lähmen. 
Man sollte den Spruch “Remove Para- 
Iysis” bereithalten. 


Zwischenlevel 7, 8, 9 


Diese Zwischenlevel bestehen aus 
Räumen und Gängen, die an ihrem 
Ende wiederum in andere Räume 
führen. Empfehlenswert ist es am En- 
de von Level 7 abzuspeichern und 
dann erstmal alle Wege auszukund- 
schaften, um einen Überblick zu erhal- 
ten, wohin sie führen. Besonders in ei- 
nem Raum ist Vorsicht geboten. Er 
befindet sich auf Level 7 und besteht 
aus zehn Kammern, die jeweils ein 
Skelett bergen. Offnet man eine Tür, 
so Öffnet sich die auf der anderen Sei- 
te des Raumes gegenüberliegende 
Tür auch, also immer den Rücken frei 
halten. 
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Level 8 (mittlere Drowebene) 


In dieser Ebene gibt es einige kleine 
Gemeinheiten: in einem Gang des Le- 
vels kommt Euch ein Feuerball entge- 
gen, versucht ihm in eine der Seitenni- 
schen auszuweichen. An einer ande- 
ren Stelle wird die Party beim Betreten 
eines Ganges in den parallel dazu ver- 
laufenden teleportiert. Die Monster in 
diesem Level bestehen nur aus Drider 
und Hell Hounds. Beide sollte man mit 
Wurfwaffen und Zaubersprüchen zu 


Leibe rücken. 
Level 9 (untere Drowebene) 
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Hier ist Vorsicht geboten, denn es gibt 
einige Stellen, an denen Pfeile und 
Feuerbälle auf die Party abgeschos- 
sen werden und andere, bei denen die 
Party beklaut wird. 


Die Kreaturen dieses Levels haben al- 
le ihre Besonderheit. So ist dem Dis- 
placer Beast am besten mit Zauber- 
sprüchen beizukommen, denn im Nah- 
kampf projeziert es sein Ebenbild vor 
seinem Standort, sodaß man es nicht 
direkt treffen kann. Das Rustmonster 
ist scharf auf Eure Waffen und Metall- 
gegenstände, deshalb mit weitreichen- 
den Waffen und Sprüchen arbeiten. 


Level 10 (obere Mantisebene) 
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Ihr trefft hier auf einige NPCs, die 
Euch Hilfe leisten können, die man 
auch annehmen sollte. 





BR 






An einer Stelle trifft man auf einen 
Gang, der abwechselnd mit Telepor- 
tern und Hebeln ausgestattet ist. Um 
ihn zu überwinden, einfach in den er- 
sten Teleporter hineintreten und dann 
einen Schritt rückwärts gehen. 


Der Weg in die nächste Ebene ist in 
der einzigen Fallgrube des Levels zu 
finden. 


Die Mantis Monster, auf die man trifft 
sind nicht zu unterschätzen. Sie sind 
sehr schnell und besitzen eine vergif- 
tete Hellebarde. 


Level 11 (untere Mantisebene) 


f_evef ı 


7 


III 


IIIRANIINI 


IIIIN 


RE 
DE, 


DAY 
Bi, 
Due BR 

VEHLEEELERER EREIEEEIEEIER 


SIÄRIRININI 


SINN 





NN 





Dieser Level besteht aus vier Ab- 
schnitten. Man gelangt zu ihnen, in- 
dem man die drei Mauerringe so aus- 
richtet, daß ihre Offnungen in die ent- 
sprechende Richtung weisen. Dies ge- 
schieht durch einen Knopf, der sich an 
jedem Ring befindet. Die Orientie- 
rungssterne müssen auch zur 
Deckung kommen. Man beginnt am 
besten mit dem westlichen Abschnitt. 


Hat man dann auch den Anti-Poison 
Trank gefunden, geht es zurück in Le- 
vel 5, um den vergifteten Prinzen der 
Zwerge zu retten. Benutzt die Stein- 
portale um den Weg abzukürzen. 


Es gibt hier zwei Monsterarten: den 
Xorn, der relativ langsam aber zäh ist, 
und den Mind Flayer, der aus der Ent- 
fernung die gesamte Party betäuben 
kann. Diesen besiegt man am besten, 
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indem man ihn erst mit Weitreichen- 
den Waffen und dann im Nahkampf 
angreift. 


Level 12 (Xanathars Heiligtum) 
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Hier muß man besonders vorsichtig 
vorgehen und sicherheitshalber öfters 
abspeichern, denn der Level ist voll 
von magischen Hindernissen und 
zähen Steingolems. Diese besiegt 
man am besten einzeln mit der “hit 
and run” Methode. 


Man muß nicht alle Räume erkundet 
haben um zu Xanathar zu gelangen, 
der sich im Osten des Levels aufhält. 
Hat man ihn gefunden, gibt es keine 
andere Wahl als den Kampf aufzuneh- 
men. Alle Waffen sind erlaubt und not- 
wendig um ihn zu besiegen. Ist es 
schließlich geschafft kann man sich in 
Ruhe den Abspann ansehen. 
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EDV-Zubehör 
zu Top-Preisen 


COMPUTER-ETIKETTEN: 
mit lösungsfreiem Klebstoff 


400 Stck. 89x36 mm weiß 
400 Stck. 89x36 mm farbig 
400 Stck. 89x36 mm Recycl. 
400 Stck. 89x36 mm Bioscr. 
100 Stck. 70x70 mm weiß 
100 Stck. 70x70 mm gelb 
100 Stck. 70x70 leuchtor. 
120 Stck. Videoetiketten 
240 Stck. Cassettenetik. 
100 Bl. Laserdruckeretik. 
DIN A4, 8 Formate 


DM 7,50 
DM 12,00 
DM 9,00 
DM 9,00 
DM 6,00 
DM 9,00 
DM 12,50 
DM 7,00 
DM 12,50 


DM 45,00 


über 40 versch. Formate, Farben, 
Bahnen u.Großpackungen auf 
Anfrage. 


FARBBANDER: v. dt. Herstellern 

EPSON LQ 400..850+,schwarz DM 10,00 
EPSON LQ, rot/blau/grün DM 12,00 
STAR LC 10/20, schwarz DM 8,00 
STAR LC 10/20, rot/blau/grün DM 10,00 
STAR LC 10, 4-Color-Band DM 16,00 
STAR LC 24-10, 24-200 DM 11,00 
NEC P6+/P7+, P2+ P2200 DM 12,00 
PANASONIC KX-P 1124, 1123 DM 13,00 
MT 80/81 DM 10,00 
FUJITSU DL 1100 DM 9,00 
OKI ML 182/195/320 DM 8,50 


Über 2.000 weitere Bänder für fast alle 
Drucker u. Schreibmaschinen! 


KOSTENLOSE RÜCKNAHME UND 
ENTSORGUNG VERBRAUCHTER 
FARBBÄNDER ! 


NO Name-Disketten 

10 St. 5,25 MD 2D 360 KB 
10 ST. 3,5 MF 2DD 720 KB 
10 ST. 5,25 MD 2HD 1,2 MB 
10 St. 3,5 MF 2HD 1,44 MB 


DM 5,00 
DM 11,00 
DM 13,00 
DM 18,00 


Umtausch-Garantie für fehlerhafte 
Disketten. Bitte Info anfordern. 


Diskettenboxen, Staubschutzhauben 

und weitere EDV-Zubehör-Angebote auf 
Katalogdiskette DM 5,00 
(wird bei Bestellung vergütet) 


Vorauskasse 
oder Nachnahme 
(+ DM 8,00) 


Lieferung: 


Versandkosten: DM 5,00 unter 


DM 100 Bestellwert 


WALTER KUHN-EDV-ZUBEHOR 
Hessenstraße 7,6340 Dillenburg 2 
Tel./FAX/BTX: 02771 32688 
BTX-Anbieter-Seiten: +KUHN# 
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Lösung zu: 


„HEART OF 
CHINA’. 


(Ein Romantikabenteuer) 


“HEART OF CHINA’ ist der Nachfol- 
ger von “RISE OF DRAGON”, das 
bereits in einigen Zeitschriften vor- 
gestellt wurde und ebenfalls ein 
Abenteuer-Spiel von DYNAMIX ist. 


Die Krankenschwester Kate Lomax 
wird in einem chinesischen Dorf in 
der Nähe von CHENGDU, von Li 
Deng’s Clan entführt. Spielbeginn ist 
der Hafen von Hongkong, in dem 
Lucky s Abenteuer beginnt. Mit dem 
Auftrag von LOMAX in der Tasche, 
ist er auf der Suche nach Chi, ein 
Ninja, der ihm behilflich sein soll. Ziel 
ist es, Kate zu ihrem wartenden Vater 
zu bringen, der Euch für Eure Lei- 
stung reichlich belohnen wird. 


Wichtig ist es, zu wissen, wie Gegen- 
stände benützt, bewegt, geöffnet, 
aufgenommen od. angezogen werden 
u. daß die Zeit eine große Rolle spielt. 
Am einfachsten ist das Spiel mit der 
Maus zu bedienen, aber auch mit dem 
Joystick oder der Tastatur. 


ERKLÄRUNG: 
TASTATUR: 


Andere Spielmöglichkeiten, 
die meist zum vorzeitigen Spielende 
_ führen!!! 


* FILM * Vorspann * FILM * 


SPIELSTART: DU bist JAKE MA- 
STERS “LUCKY”, CHI od. später KA- 


* «#HONGKONG” 1.TAG * 


JAKE MASTERS “LUCKY” steht am 
Schiffsanlegeplatz (dock) und starrt 
mit leerem Blick auf's Wasser. Eine 
Möve die vor ihm auf dem Pfahl sitzt, 
zieht seine Aufmerksamkeit auf sich. 
Diese kann mit der Pistole abgeschos- 
sen werden um die eigene Treffsicher- 
heit festzustellen. (Jedoch hat diese 
Tat keinerlei Einfluß auf den weiteren 
Spielablauf.) Am Dock ist sonst nichts 
mehr zu tun und Lucky verläßt den 


"HONGKONG" : 


"Splealstart"” 


DOCK/MÖVE 


FLUGZEUG 
FLUGHAFEN 


LOMAX 





ESC=Menü, F5=Save, F7=Restore, F9=Restart, 


ALT+P=Pause, ALT+Q=Quit 


RIKSCHA 


(N)=Norden (S)=Süden (W)= Westen (O) = Osten 
(NW) = Nord/Westen oder (NO) = Nord/Osten usw. 
(1,3, 2, ) = in dieser Reihenfolge müssen die Antworten 
angeklickt werden, wenn Ihr mit jemandem ein Gespräch führt 
MEANWHILE = Sequenzen, die vom Spiel gesteuert werden. 

Sie enthalten Info's für den Spieler, was an einem anderen O 
gerade passiert! Ä | 
Spielabläufe die vom Spieler nicht mehr beeinflußbar sind! 


Laufrichtung: 


Antworten: 


* FILM * = 


HINWEIS: Während des Spiel’s ist von Zeit zu Zeit abzuspeichern. 
Wichtig bei *SPEICHERN*, sofort Sichern! 





Hafen nach (S). Mit der Rikscha in die 
Stadt (3,) fahren und in Ho’s Bar ge- 
hen (O) die von einigen finsteren Ge- 


Geht man auf das Angebot ein 
(1,drücken) und folgt der Lady. Landet 
man auf einem Schiff, als Schiffsput- 
zer und das Spiel ist zu Ende! 


stalten besucht ist (goon). Dann weiter 
nach links (W) in den Barraum gehen 
um mit Ho zu sprechen. Doch zuerst 
versuchen mit dem Betrunkenem und 
der Lady die auf der Theke sitzt zu 
sprechen. *SPEICHERN* 


Mit dem Typ ist jedoch nicht zu spre- 
chen, da er noch an den Folgen des 
Alkohols zu leiden hat. Die Lady ist je- 
doch viel gesprächiger u. man sollte 
ihr Angebot im eigenen Interesse (2, 
drücken) ablehnen. 


MASTER WU'S LADEN 
STADT- THEKE 
STRAßE 

HO'S BAR 


Mit Ho sprechen, doch Vorsicht da 
Lucky mit seinem lauten und aggressi- 
ven Gerede sehr schnell durch die 
Leute aus der Bar geworfen wird. 
(Richtig ist es wenn man im Gespräch 
mit Ho die Texte 3, 1, 2 drückt. Wurde 
man aus der Bar geworfen, muß bis 
zum nächsten Tag gewartet werden.) 
Doch Lucky hat die richtigen Worte 
gefunden und kommt sogar mit den 
anderen Leuten ins Gespräch (2, 3, 
drücken). 


Nach einer Weile erfolgt von Lucky ein 
Faustschlag und schließlich gibt sich 
CHI zu erkennen, den Lucky eigentlich 
gesucht hat. Als nächstes muß Chi 
überzeugt werden, daß er Lucky bei 





DISC - EDV - REPORT X1/91 


77 





der Befreiung von Kate hilft (1, 2, 3, 
drücken). Einziges Problem ist es, Chi 
zu überzeugen, daß Fliegen, nicht nur 
für Vögel möglich ist. Hierzu die Bar 
verlassen (W,S) und ein Flugblatt 
(leaflet) aufheben, das gerade zu Bo- 
den gefallen ist. Als er es betrachtet, 
stellt er fest, daß es für seine eigene 
Firma gedruckt wurde. Das Flugblatt 
zu einem Flugzeug falten und wieder 
in die Bar gehen (O). In Bar, das Flug- 
zeug vor den Augen von Chi fliegen 
lassen. Chi ist davon so beeindruckt, 
daß er sich dazu entscheidet Lucky zu 
helfen. Beide verlassen die Bar (S). 
Chi schlägt vor, noch zu MASTER 
WU’S Laden zu gehen, um ein paar 
Heilmittel zu kaufen. Den Laden betre- 
ten (N/O) und Lucky versucht, mit der 
Frau ins Gespräch zu kommen. Je- 
doch ohne Erfolg, da ihr Lucky’s Gere- 
de nicht gefällt. Chi gelingt es, die alte 
Frau davon zu überzeugen, daß Lucky 
sein Freund und eigentlich ein netter 
Mensch ist. Master Wu spricht dann 
auch Englisch mit Lucky und Chi for- 
dert ihn auf, nach Heilmittel (healing 
herbs) zu fragen. Doch Wu benötigt 
noch etwas Mövenkot (sea gull drop- 
ping), um ein Heilmittel (potion) zu mi- 
xen. Den Laden verlassen (S) und mit 
der Rikscha nochmal zum Dock (1,) 
fahren. Der Möve auf dem Pfahl gibt 
Chi etwas Nahrung (prune) und nach 
kurzer Zeit läßt die Möve etwas Kot 
fallen. Da sich Chi weigert, hebt Lucky 
mit einigen Ekelgefühlen den Kot auf 
u. sie fahren (S) mit der Rikscha (3,) in 
die Stadt zurück. Den Laden Wu’s 
(N/O) betreten und Lucky muß den 
Kot in die Schüssel geben, da auch 
die alte Frau den Kot nicht anfassen 
will. Nach kurzer Zeit ist das Heilmittel 
fertig u. CHI nimmt das kl. Säckchen 
vom Ladentisch. Wu bietet Lucky noch 
einen falschen Pass an, den Lucky 
auch sofort an sich nimmt (2,). Weiter- 
hin gibt uns Wu noch eine Karte u. 
Lucky nimmt auch diese 

dankend an (1,). 


Nachdem sich beide verabschiedet 
haben den Laden verlassen (S) und 
mit der Rikscha zu Lomax fahren (4,). 
Jedoch ist dort, außer einem wüten- 
den Auftraggeber nichts zu erledigen, 
und wir stehen auf der Straße. 


Mit der Rikscha zum Flugplatz (airport) 
fahren (4,), jedoch ist der Weg zu 
Lucky’s Flugzeug versperrt. Zum Kon- 
trolleur gehen (N), Lucky erzählt die 
Super-Story, er habe seinen Pass in 
der Rikscha verloren (2,) und der Weg 
ist frei. 


Gibt man dem Kontrolleur den 
falschen Pass, landet man 
für 10-Jahre im Gefängnis 
und das Spiel ist zu Ende!!! 


Ins Flugzeug steigen, die Brechstange 
(crowbar), den Haken (grappling hook) 
und das Seil (rope) mitnehmen. Das 
Cockpit besetzen (N) u. der Start er- 
folgt automatisch. 


"MEANWHILE* Kate wird gerade ge- 
schmückt und Li Deng sagt 

das sie eine schöne Bereicherung für 
Ihn ist. 


* FILM * 

Kurz vor der Landung in CHENGDU 
ist der erste Tag beendet und 
20.000,-$ werden von Lucky’s Konto 
abgezogen. 


* «CHENGDU” 2.TAG * 


"CHENGDU" 


Einen geeigneten Landeplatz (land 
here?) suchen mit dem auch Chi ein- 
verstanden ist. Nach der Landung das 
Flugzeug verlassen (O) und sich erst 
einmal umschauen. Auf der Wiese 
steht eine einzelne Kuh (cow).Nach ei- 
niger Zeit kommt ein Bauer (peasant) 
den Weg hinaufgelaufen. 

Chi sollte den Bauern ansprechen, 
denn Lucky hat bei den Einheimischen 
eh kein Glück. Chi spricht den Bauern 
an, gibt ihm etwas Tabak (tobacco) 
und erfährt im Gespräch das Kate eine 
nette und hilfsbereite Frau ist. Sie hat 
seiner Frau u. seiner Tochter auch 
schon geholfen. Chi kann ihn dazu 
überreden (1, 3,), ihm für einen Tag, 
seine Kleider zu überlassen. Der Bau- 
er ist sehr überrascht, als er auch 
noch etwas zu Essen (food) bekommt 
und darf sogar im Flugzeug warten. 
Dem Bauern ist seine Freude anzuse- 
hen. Nun wird es Zeit, zu Li Deng’s 
Festung zu kommen (N). Es stellt sich 
heraus, daß die Festung von hohen 
Mauern umgeben ist und überall Wa- 
chen stehen. 


In sicherer Deckung überlegen Lucky 
u. Chi was man tun kann, um in die 
Festung zu kommen. Sie beobachten 
das Tor und hören ein Gespräch, wie 
ein Bauer mit einer Kuh in die Festung 
kommt, die er zu einem Fest bringt. 
Das bringt die beiden auf eine Idee 


BALKON/TERRASSE 
GR. SAAL/KATE 


SCHLAFR.-KOCH 


SPEISESAAL 
MAUER 


TURM INNENHOF 
FESTUNG 

TOR 
WIESE/KUH 





THRONSAAL 


LI DENG'S PALAST 


PANZER 


ARCADE 
LANDEPLATZ 
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und sie gehen zurück zum Lande- 
platz (S). Lucky verbindet das Seil mit 
dem Haken und versucht die Kuh ein- 
zufangen. Doch Lucky hat auch nach 
einigen Versuchen kein Glück. Chi 
versucht es und es klappt beim ersten 
Versuch. Dann gehen beide wieder 
zur Festung (N). Chi zieht die Kleider 
vom Bauern an, spricht sich mit Lucky 
ab und geht mit der Kuh zum Tor (N). 
Lucky wartet an der Mauer bis ihm Chi 
ein Seil über die Mauer wirft. Chi 
macht es wie der Bauer vor ihm und 
bekommt Einlaß in die Burg. In der 
Burg zieht Chi die Maske auf und ver- 
kleidet sich zum NINJA. 
*SPEICHERN* 


Zuerst geht er nach links (W) zum 
Turm, nimmt den Schlüssel und 
schaut sich um. Den Turm verlassen 
(S), zum Haus (N) gehen und es be- 
treten. Chi steht in der Halle von Li 
Deng's Palast, sieht sich um und geht 
nach links (W). Im Speisesaal die Fla- 
sche Reiswein vom Tisch nehmen, 
zurück zur Halle gehen und die Trep- 
pe hinauf. Die Wache nicht beachten. 
Im Thronsaal kann Chi ein Gespräch 
hören, daß Li Deng mit seinem Diener 
führt. Es geht um einen Panzer 

der sich auf der rechten Seite des Ho- 
fes befindet. Das sind genug Informa- 
tionen für Chi, er verläßt den Thron- 
saal (S) und beschließt Lucky zu ho- 
len. Auf dem Hof geht er nach rechts 
(O) u. sieht den Panzer der von einer 
Wache bewacht wird. Zurück gehen 
(W), dann zur Mauer (N/W) hinter der 
Lucky auf Chi wartet. Das Seil über 
die Mauer werfen (mehrmals versu- 
chen) und warten bis Lucky über die 
Mauer geklettert ist. Sobald sie zu- 
sammen sind zum Hof (S) und sich im 
Turm (W) vor den Wachen verstecken. 
Lucky nimmt seine Pistole in die Hand, 
beide verlassen den Turm (S) und ge- 
hen ins Haus (N). 

*SPEICHERN* 


In der Halle solange warten bis die 
Wache links oben verschwunden ist. 
Etwas später kommt eine andere Wa- 
che aus dem Thronsaal und lehnt am 
Geländer. Ist auch diese Wache ver- 
schwunden, nach links (W) in den 
Speisesaal gehen, die Lampe umwer- 


fen und nachdem es brennt, den Spei- 
sesaal nach links (W) verlassen. Kurz 
danach wird Alarm ausgelöst. Jetzt 
muß alles schnell gehen. 

* FILM * 


In der Küche versperrt ein großer 
Hund den Weg. Chi füllt seine Schüs- 
sel mit Reiswein und wartet, bis der 
Hund zweimal getrunken hat und um- 
kippt. Die Küche nach Vorne (S) ver- 
lassen, im Schlafraum des Koch’s das 
Messer vomTisch nehmen und die Tü- 
re öffnen (S). Lucky und Chi befinden 
sich in einem großen Saal, in deren 
Mitte Kate steht und von zwei Schlan- 
gen bewacht wird. 

“Wichtig: Die Türe verriegeln, sonst 
wird man von den Wachen überwäl- 
tigt.” 


Lucky erschießt eine Schlange, doch 
die andere erschrickt und beißt Kate, 
die mit einem Schrei zu Boden fällt. 
Lucky erschießt auch noch die andere 
Schlange und legt sich Kate über die 
Schulter. Beide flüchten nach vorne 
(S) durch die Tür. Auf dem Balkon be- 
festigt Lucky das Seil am Geländer 
und seilt sich mit Kate ab. Chi währt 
mit Ninja-Schlägen die ersten Wachen 
ab, bevor er zu Lucky u. Kate hinun- 
terspringt. Sofort rennen beide zum 
Panzer (S) hinüber und steigen ein. 
Lucky zerschlägt mit der Brechstange 
das linke Amaturenbrett, schließt die 
beiden Drähte zusammen u. der Pan- 
zer rollt. 

* FILM * 


Auf der Fahrt den Berg hinunter, muß 
Lucky einige Panzer vernichten. 
"ARCADE-SEQUENZ* 

*SPEICHERN* 

(Verliert man die ARCADE-SEQUENZ, 
muß man beim Menübild, "WIN AR- 
CADE” Auswählen und das Spiel kann 
ohne Unterbrechung weiter gespielt 
werden.) 


Nachdem Lucky, Chi und Kate den 
Landeplatz sicher erreicht haben, stei- 
gen sie sofort ins Flugzeug. Lucky 
wird noch von Chi gelobt, steigt ins 
Cockpit und startet dann mit dem 
nächsten Reiseziel "KATHMANDU”. 
Durch einen Klick auf das rote Herz, 


kann man sich über die Beziehung 
zwischen Kate u. Lucky informieren. 
Ein weiteres Ziel im Spiel ist es, daß 
Lucky und Kate zusammenfinden. 
Kurz vor der Landung flattern 
20.000,-$ von Lucky’s Lohn vorbei. 
* FILM * 


* «#NOTLANDUNG IM HIMALAJA” 
3.TAG * 


Das Ziel Kathmandu wird jedoch nicht 
erreicht, da durch Spritmangel des 
Flugzeugs, Lucky zu einer gefährli- 
chen Notlandung gezwungen wird. 

* FILM * 


Die Maschine kommt geradenoch vor 
einem Abgrund zum stehen. Auch Ka- 
te geht es immer schlechter, der 
Schlangenbiß scheint seine Wirkung 
zu zeigen. 

Lucky und Chi müssen schnell han- 
deln, da Kate sonst stirbt. 

Lucky muß Chi davon überzeugen das 
es besser ist wenn er Hilfe holt (2,2,1). 


Gelingt es nicht und Chi macht sich 
auf den Weg Hilfe zu holen, 
ndet das für alle drei tödlich. 
friert im Himalaja-Gebirge, 
A nd Kate sterben weaet 
....dereisigen Kälte. 
ı. Een ur ERanD? zu u Endel 















FILM * 


Lucky macht sich auf denn Weg und 
Chi gibt Kate die beiden Heilmittel, die 
ihm sehr dankbar dafür ist. Danach 
holt Chi noch die beiden Decken aus 
dem Flugzeug. Deckt Kate mit einer 
Decke zu u. spannt die andere als 
Windschutz gegen die Kälte auf. 









ni ins Cockpit 

ssen zu holen, 

| / ischine | in den 

: Abg nd und das Kl ist zu me. 
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"KATHMANDU'" 








TAVERNE 


Bo» aan 


Auch Lucky hat Glück und wird von ei- 
nem einheimischen Jungen gefunden, 
der ihm hilft. Auch Chi der bei Kate ist 
wird geholfen und alle drei werden zu 
AMA der Heilerin nach Kathmandu ge- 
bracht. 


* «IN KATHMANDU” 4. TAG * 


Nachdem sich Lucky und Chi in Amas 
Hütte ausgesprochen haben, gilt es 
keine Zeit zu verlieren. Lucky sollte 
die Einladung von Ama geschickt ab- 
lehnen u. nur die angebotene Suppe 
nehmen (2, 2, 3,). Sonst geht ein wei- 
terer Tag verloren, der Lucky 20.000,- 
$ kostet. Lucky und Chi verlassen die 
Hütte (S) um sich in Kathmandu etwas 
umzusehen. 

Als erstes gehen sie zur Telegra- 
phenstation (N) um Lomax zu infor- 
mieren. Lucky verfaßt gerade den 
Wortlaut des Telegramm's, als ihm ein 
Zeitungsausschnitt auffällt, .... *Li 
Deng on Rampage after Kate Lomax 
Freed*, es sieht so aus, als ob Li 
Deng’s Leute noch immer hinter ihnen 
her sind. Er beschließt noch nicht 
nach Hongkong zu fliegen und ändert 
das Telegramm noch einmal, bevor er 
es abschickt. Dann verlassen beide 
die Telegraphenstation (W). 


Am Horizont ziehen dunkle Wolken 
auf und Chi rät Lucky sich zu beeilen, 
das Flugzeug wieder startklar zu ma- 
chen. Dann gehn beide nach links (W) 
in einen Hinterhof (junkyard) und fin- 
den Kubla, den Sohn von Ama, auf ei- 
nem Spritfaß sitzen. Genau das 
braucht Lucky um weiterfliegen zu 
können. Im Gespräch mit Kubla stellt 
sich heraus, daß wir den Sprit nur be- 


KURL7./SPRIT STRAßE v. KATHMANDU 





kommen, wenn wir Kubla mitnehmen. 
Lucky versucht Kubla zur Vernunft zu 
bringen und ihm seinen Plan auszure- 
den (3, 2,). Kubla aber beharrt auf sei- 
ne Forderung und ist nicht bereit den 
beiden den Sprit zu geben. 

Sollte Lucky, Kubla zu einem Rundflug 
einladen, schlägt ihm die Mutter mit 
einem Stock auf den Kopf u. Lucky 
verliert damit einen Tag, sowie 
20.000,-$. Bevor beide den Hinterhof 
verlassen (S), hebt Lucky noch eine 
leere Zigarrenschachtel vom Boden 
auf. Es gibt sicherlich noch andere 
Möglichkeiten um an Sprit zu kom- 
men. 


Beide besteigen den Berg ganz im 
Norden, um mit LAMA einem sehr 
weisen Mann zu sprechen. Um ins 
Haus zu kommen lügt Lucky dem Die- 
ner vor, das sie im Auftrag von der 
“Federation of Lama Association Bo- 
ongalagoonga* (3,) kommen und eine 
Nachricht für Lama haben. Lama sitzt 
betend im Raum u. spricht Lucky mit 
seinem Namen an, was Lucky sehr 
verwundert. Nach einem kurzen 
Wortwechsel wendet sich Lama wie- 
der seinem Gebet zu und ist nicht 
mehr zum sprechen zu bringen. Alle 
Versuche von Lucky (3, 1,) scheitern 
und von Lama ist nur ein kurzes 

* ahmmm ahmmm * zu hören. Chi 
macht den Vorschlag, zu gehen und 
evtl. später wieder zu kommen. 

Sie verlassen das Haus (S) und stei- 
gen den Berg zum Dorf hinunter (S). 


Im Dorf gehen sie zu Ama um nach 
Kate zu sehen. Wie von Ama verspro- 
chen geht es Kate schon viel besser, 
sie kann sogar schon aufrecht sitzen. 





Kubla der neben dem Bett sitzt, spricht 
immernoch kein Wort mit Lucky. Lucky 
kommt eine Idee, er nimmt die Zigar- 
renschachtel, baut die Schlagstöcke 
von Chi daran, verwendet Chi’s Mün- 
zen als Räder und das Auto ist fertig. 
Dem kleinen Kubla das Auto geben 
und der Bann ist gebrochen. Voller 
Freude gibt er uns einen roten 
Schlauch um Sprit umzufüllen. 

Beide verlassen die Hütte (S) und ge- 
hen zur Taverne (N/W). 
*MEANWHILE* Li Deng gibt seinem 
Diener den Auftrag Lucky zu suchen 
und wenn es auf der ganzen Welt wä- 
re! 


An der Theke mit dem Wirt sprechen. 
Als Lucky den Wirt um Hilfe bittet 

(1, 3,), schickt er ihn zu SARDAR der 
am Tisch sitzt. Doch Sardar will mit 
Lucky nicht sprechen und ignoriert ihn. 
Zurück zum Wirt gehen, mit ihm 
sprechen und einen Drink für Sardar 
bestellen. Jetzt ist Sardar bereit uns 
zu helfen und handelt den Preis mit 


TRIO fürs Büro! 


Rechnung, Mahnung, Buchhaltung 

° auf Wunsch Angebot, Bestellung, Über- 
weisung, Auftrag 

e Umsatzstatistiken, Serienbrief, Optionen 
Editor, Lohn 

e Kunden, Artikel, Lagerverwaltung, Buch- 
haltung 

e auf Wunsch Schnittstelle zu dBase, Text- 
datei, DATEV 
Preis: 795-1380,- Buchhaltung ab 198,- 


Sie können keine Buchhaltung? 
TRIO erstellt aus Überweisungen, Rechnun- 
gen die Buchhaltungssätze selbst (gemäß 
doppelter Buchführung) 

und so urteilt die Presse... 

"mit sehr viel Liebe zum Detail... schreiben 
die Programmierer ein Programm, das sich 
den unterschiedlichsten Anforderungen an- 
passen läßt" (PC Welt 7/88) 

"TRIO V 2,4 kann weit mehr als Finanz- 
buchführung mit dem personal Computer..." 
(impulse 3/90) 


30 Tage kostenloser Test! 
(Testprogramm) 


Röntgen Software, Oltmannsstr. 341, 
78 Freiburg 
Tel. 07 61/40 87 40, Fax 07 61/ 40 85 14 
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Lucky aus (2,). Für 65,-$ führt er uns, 
jedoch nur wenn wir das Dorf von BO- 
JONS befreien. Lucky willigt ein und 
verläßt mit Chi die Taverne (S). Nach 
(N/O) zu Bojons gehen und am besten 
mit sehr viel Gefühl mit ihm reden (1, 
3, 2,). Lucky hat Glück und Bojons 
erwähnt sogar eine Schriftrolle, bevor 
man sie nach draußen schickt. 

“Wählt man andere Antworten, landet 
Lucky im Gefängnis und wird erst am * 
“nächsten Tag mit Ama’s Hilfe freige- 
lassen. Dies kostet ihn 20.000,-$. * 


Dann wieder zurück in die Taverne 
(N/W), Sardar Informieren, damit er 
und seine Leute, bei der Überwälti- 
gung von Bojons mitmachen (1, 1,). 
Doch Sardar fürchtet die Waffen von 
Bojons. Erst als Lucky ihm seine Waf- 
fe gibt, ist er bereit mit seinen Leuten 
Bojons zu stürzen. 


* FILM * 

Alles läuft wie ein Film ab: Sardars 
Leute, Lucky u. Chi überwältigen Boj- 
on und seinen Komplizen, die sie so- 
fort ins Gefängnis sperren. Die Schrif- 
trolle wird zu Lama gebracht. Das 
Flugzeug wird betankt und auch 
startklar gemacht. Kurze Zeit später 
befinden sich Lucky, Chi und Kate die 
wieder gesund ist, auf dem Weg nach 
ISTANBUL. Auf dem Weg nach Istan- 
bul kann man die Beziehung zwischen 
Kate u. Lucky, durch einen Klick auf 
das rote Herz prüfen. Kurz vor der 
Landung bricht der 5.Tag an und 
Lucky hat 20.000,-$ weniger. 


* “ISTANBUL” 5.TAG * 


Nach der Landung, Flugzeug verlas- 
sen (O), den Mechaniker der neben 
dem Spritfaß steht, nach Sprit fragen. 
Aber es gibt keinen Sprit und Lucky 
erkundigt sich nach dem nächsten Te- 
lefon. Das nächste Telefon befindet 
sich beim Britischen Offiziersclub und 
Lucky macht sich mit Kate, der er 
noch ein paar Dollar für den Notfall 
gibt auf den Weg (S). 


"MEANWHILE* Li Dengs Leute sind in 
Kathmandu und zwingen Sardar dazu, 
ihnen zu sagen wohin Lucky geflogen 
ist. 


"ISTANBUL" : 


ZELLE 
ALMIRA 


MAUER 


ORIENT-EXPRESS 


| BAHNHOF 


FLUGZEUG 


MARKT 


FLUGPLATZ 





Chi bleibt beim Flugzeug und wartet. 
Beim Anblick der Stadt denkt Lucky an 
eine Affaire mit der Herrschers-Tochter 
NIBOB und hofft, daß sich keiner 
mehr daran erinnert. An Kamelen u. 
Obstständen vorbei, gehen sie weiter 
(N) in die Stadt. Bei dem Mann, der 
am Boden sitzt und sie zu einem 
Spielchen einlädt, rechts (O) abbiegen 
und sie stehen vor dem Offiziersclub. 
Das Spiel lehnt Lucky jedoch ab. 


Lucky betritt allein den Offiziersclub 
(N/O), da Frauen keinen Zutritt haben 
und geht zum Wirt HOJI an die Theke, 
um nach einem Telefongespräch nach 
(2,) Hongkong zu fragen. In der Tele- 
fonzelle läßt er sich mit LOMAX ver- 
binden, um ihm Meldung zu machen 
und seine Konditionen zu verbessern 
(2, 1, 2,). Lomax bleibt keine andere 
Wahl, als Lucky’s Forderungen zuzu- 
stimmen. Nach dem Telefongespräch 
geht Lucky erfreut zum Wirt und teilt 
ihm den Erfolg seines Gesprächs mit. 
Hoji teilt ihm mit, daß draußen auf ihn 
gewartet wird. Er sieht durch das Fen- 
ster und erblickt Kate. Nichts ahnend 
geht er nach draußen und wird von Ni- 
bobs Männern festgenommen. 

Kate ist ab jetzt auf sich selbst gestellt 
und beschließt, sich erst einmal 

Geld in Landeswährung zu besorgen. 
Kate geht zum Spieler (N), doch mit 
Dollar hat sie keine Chance . 


Kate sieht rechts an der Wand ein Hin- 
weisschild mit der Aufschrift “An- und 
Verkauf”. Sie geht nach (O) und befin- 


KASIM'S/LADEN 


SPIELER/MOHMAS 


PALAST/WACHE 


BRITH.-CLUB -TELEFON 
VORPLATZ 


KAMELE/OBST 


det sich wieder vor dem Brith. Club. 


"MEANWHILE* Lucky befindet sich im 
Gefängnis und wurde in Ketten gelegt. 


Dann nach (W) in den Laden und bie- 
tet ihren Anhänger zum Verkauf an. 
Sie erfährt von KASIM, dem Händler, 
daß der Anhänger nicht viel wert ist 
und kann noch 65 Scheckeln (1, 2, 1,) 
heraushandeln. Bevor sie den Laden 
(S) verläßt, sieht sie sich um und be- 
schließt, noch nichts zu kaufen. 
Anschließend geht sie zum Spieler 
zurück (S), um aus ihrem Geld mehr 
zu machen. Dieser stellt sich als 
MOHMAR vor und ist gerne bereit, 
mit ihr zu spielen (1,). 


*SPEICHERN* 


"Kate soll 150 Scheckeln setzen, und 
zwar solange, bis sie 365 Scheckeln * 
“besitzt, da ihr Mohmar Kredit ge- 
währt. Mohmar beendet dann das 
Spiel.* 


Kate kann sich ab sofort alles kaufen, 
was sie will. Sie geht nach links (W) 
zum Bahnhof, wo sie Tickets für den 
Orientexpress nach Paris kauft (1,). 


*MEANWHILE* Lucky’s Zustand sieht 
nicht sehr gut aus. 


Sie verläßt den Bahnhof (S) und geht 
weiter in die Stadt (N). Vor Nibobs 
Palast spricht sie mit einem Wächter, 
der ihr Luckys damalige Tat erzählt. 
Nach dem Gespräch geht sie nach 
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links (W) und trifft eine alte Frau mit 
Blumen. Kate fängt mit der Frau ein 
Gespräch an, diese erklärt ihr, daß 
man für eine Befreiung ein Fluchtfahr- 
zeug und etwas zum Zerstören der 
Gitterstäbe braucht. Kate erinnert sich 
an Kasims Laden und macht sich auf 
den Weg dorthin (S, S, ©, W,). Im La- 
den angekommen, erblickt sie rechts 
an der Wand hängend eine Säge, die 
sie für 50 Scheckeln erwirbt, außer- 
dem nimmt sie noch einen Turban und 
eine Sucar mit. Sie verläßt den Laden 
(N) und geht zum Markt (N, N,). Beim 
Kamelhändler kauft sie ein Kamel und 
handelt (3,) den Preis auf 150 
Scheckeln aus. Unvorsichtigeweise 
stößt Kate gegen einen Orangenwa- 
gen. Die Orangen purzeln auf die 
Straße und HAKIM, der kleine 
Händlerjunge eilt herbei. Kate ent- 
schuldigt sich bei ihm und will den 
Schaden bezahlen, doch der Junge 
lehnt ab und schenkt ihr eine Blume. 
Sie verabschiedet sich von ihm und 
geht zur alten Dame (S, S, W,), der sie 
ihre Blume schenkt, da sie der alten 
Frau in ihrer Sammlung fehlt. ALMIRA 
zählt noch einmal alle Dinge für die 
Befreiung auf und Kate bestätigt ihr, 
daß sie bereits alles Erforderliche be- 
sorgt habe (1). Almira schiebt ihren 
Wagen vor das Gitterfenster und Kate 
macht sich an die Arbeit. 


* FILM * 
*Kate befreit Lucky und beide flüchten 
‚mit dem Kamel bis zum Marktplatz.” 


*MEANWHILE* Lucky’s Flucht wird 
von den Wachen bemerkt u. 

sie zwingen Almira, zu sagen, wohin 
Lucky u. Kate geflüchtet ist. 


Beim Marktplatz angekommen 
schenkt sie Hakim das Kamel. Ausge- 
rechnet in dieser Situation erkennt 
Lucky die Schönheit von Kate’s Haa- 
ren (1, 1,). Sie beschließen zum Flug- 
hafen zu gehen (S), um dort Chi abzu- 
holen. Als sie den Flugplatz betreten, 
explodiert das Flugzeug, Chi wirbelt 
durch die Luft und bleibt regungslos 
am Boden liegen. Um Chi zu helfen ist 
keine Zeit, da von Norden mehrere 
Leute angerannt kommen. Sie verlas- 
sen den Flugplatz (S) und flüchten 


zum Bahnhof (W). Dort angekommen, 
steigen sie sofort in den Zug, der auch 
sofort abfährt. 


Geht man nicht zum Bahnhof, 
werden Kate u. Lucky von Nibobs 
Männern festgenommen. 
Lucky landet im Gefängnis 
und Kate im Harem. 
SPIELENDE!!! 


* «IM ORIENT-EXPRESS” 5.TAG * 


* FILM * 

Die Reise ist jetzt bald zu Ende, 
schaut man das Liebesbarometer an, 
sieht es nicht gerade gut mit der Be- 
ziehung zwischen Kate u. Lucky aus. 
Schuld daran sind vermutlich die letz- 
ten Ereignisse und Lucky’s Affaire 

mit Nibobs Tochter. 

Das Spiel gibt einem die Möglichkeit, 
die Beziehung zwischen Kate und 
Lucky wieder ins Lot zu bringen. Egal 
wenn man für die folgende Szene 
auswählt. Das Spielziel ist mit beiden 
zu erreichen. Ich wähle Lucky ! 

Kate und Lucky sitzen im Speisewa- 
gen und führen ein angeregtes Ge- 
spräch miteinander. Sie reden über al- 
les was sie bis jetzt zusammen erlebt 
haben. Lucky denkt auch an Chi, der 
wirklich ein guter Freund für ihn war. 
Im Verlauf der Unterhaltung kommt 
man sich immer näher (3, 2, 3, 2,) und 
Lucky gewinnt immer mehr Kate’s Zu- 
neigung. Plötzlich öffnet sich die Tür 
und TONG, Li Deng’s Diener stürzt 
herein. Vermutlich ist er bei Abfahrt 
des Zuges aufgesprungen. 


* FILM * 

Lucky flüchtet auf das Dach des fah- 
renden Zuges, Teng folgt ihm. 
SPEICHERN 

ARCADE-SEQUENZ 


Es folgt die letzte Arcade-sequenz des 


Spiel’s. Verliert man alle Ver- 

suche, so ist bei der Abfrage (WIN 
ARCADE) anzuklicken und das Spiel 
läßt sich bis zum Ende weiterspielen. 


* FILM * 
Als sich während des Kampfes ein 
Wagogon löst, gelingt es Lucky noch 


abzuspringen. Teng findet leider den 


Kate fällt Lucky in die Arme und dabei 
kommt es zum ersten Kuß. 

In PARIS angekommen, werden sie 
von Lomax empfangen, wobei Lomax 
von Luckys Belohnung nichtzs mehr 
wissen will und fordet Kate auf mit ihm 
zu kommen. 

Kate jedoch ist sehr enttäuscht über 
das Verhalten ihres Vaters und läßt 
ihn wissen, daß sie Lucky heiraten 
will. LOMAX platzt fast vor Wut, doch 
er kann die Heirat nicht verhindern 
und gibt schließlich nach. 


“"SZENENWECHSEL” * 


Kate u. Lucky befinden sich als glückli- 
ches Paar vereint im Hotelzimmer 
als es an die Türe klopft. Auf die Ant- 
wort (herein) meldet sich der Zimmer- 
service und die Türe öffnet sich. Kate 
u. Lucky sind sehr erstaunt als sie 
den Ober erkennen, es ist “CHI”, der 
die Explosion doch überlebt hat. 
Ein NINJA ist eben nicht zu töten ! 
Die 3 Freunde sind vereint u. das 
Spiel findet hier sein HAPPY END! 

W. Charlett 


Computerprogramm 
HAUSVERWALTUNG 


für die Abrechnung von Miet- und Eigentums- 
wohnungen und Gewerbeeinheiten nach dem 
Prinzip der Einnahmen-/Ausgabenrechnung 


e Verbuchung nach Kontoauszug der Bank 
auto. Sollstellung 
° Journal 
Saldenliste, Kontoauszüge, Mahnungen 
e Einnahmen- und Ausgabenübersichten 
° Lastschriften 
(auch im Datenträgeraustausch) 
e Abrechnung 
für Mieter/Wohnungseigentümer 
e Volle MwST Option bei der großen Version 
17 Aufteilungsschlüssel 
 Wirtschaftsplan 
Textverarbeitung einschl. Serienbriefe 
e MS-DOS-Anlagen 
e kostenlose Ablaufdemo 
(Diskettenformat angeben) 


MÜLLER-INFORMATIONSSYSTEME 
Bahnhofstraße 10, 2870 Delmenhorst 
Telefon 0 42 21/15 05 22 
Telefax 0 42 21/12 03 04 
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Mehr Speicher 
für Ihre 
Festplatte 


Mit “SuperStor” der amerikanischen 
Firma “addstor” können Sie jetzt auf 
einfache Weise die Speicherkapa- 
zität Ihrer Festplatte um 50 - 100% 
erhöhen, und ersparen sich somit 
den teuren Austausch Ihrer alten 
Festplatte oder den aufwendigen 
Einbau einer Größeren. 


SuperStor enthält einen Treiber, der 
automatisch und ohne große 
Verzögerungen die Daten, die auf die 
Festplatte geschrieben werden, 
komprimiert, und sie beim umgekehr- 
ten Vorgang wieder entkomprimiert. 
Der Benutzer merkt dabei überhaupt 
nichts von diesem Vorgang, und kann 
seine Festplatte wie bisher benutzen, 
mit dem Unterschied, daß ihm mehr 
Speicher zur Verfügung steht. 


Um wieviel die Speicherkapazität 
tatsächlich erhöht wird, hängt 
hauptsächlich von der Art der Daten 
ab. So können ausführbare Program- 
me am wenigsten komprimiert werden 
(ca. 1,5:1, also um 33%), während 
Daten, speziell Computergrafiken, 
theoretisch bis zu 8:1, also um 88% 
komprimiert werden können. 


Die einfachste Möglichkeit, mit Super- 
Stor zu arbeiten, ist, eine ganze Fest- 
plattenpartition von SuperStor verwal- 
ten zu lassen. Im mitgelieferten 
Programm “SSTOR.EXE” muß man 
dazu einfach den Menüpunkt “Create 
Mountable Drive” auswählen. Das 
Programm fragt dann, welches Lauf- 
werk (falls es mehrere Partitionen gibt) 
komprimiert werden soll. 


Als nächstes muß SuperStor abschät- 
zen, wieviel mehr Speicherkapazität 
zur Verfügung steht. Bei standard- 
mäßiger Benutzung der Platte geht 
SuperStor davon aus, daß die Daten 
im Schnitt 2:1 komprimiert werden, 
daß also nur 50% des ursprünglichen 
Speicherplatzes benötigt wird, und 
daß deshalb doppelt soviel Daten auf 
das Laufwerk passen. Aus einer 20- 
MB-Festplatte wird also durch Super- 
Stor eine 40-MB-Platte. 


Weiß man vorher schon, daß man 
viele Daten oder Grafiken auf dem 
Laufwerk ablegen will, kann man 
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defragmentiert, was später die 
Zugriffsgeschwindigkeit erhöht. 
Danach werden die Daten kompri- 
miert, und der Treiber *SSTOR.SYS” 
wird in die Datei "CONFIG.SYS” 
eingetragen. 


Abhängig davon, wieviel Daten und 
wieviel freier Speicherplatz auf der 
Platte vorhanden sind, kann der Instal- 
lationsvorgang in den Stundenbereich 
gehen. Dies ist jedoch nicht so 
schlimm, da dieser Vorgang einmalig 
ist. Nach abgeschlossener Installation 
steht der zusätzliche Speicher zur 
Verfügung. 


rstor Data Compression Utilities 


Compressed Disk 


Choose whether you wish to prepare one 


of your existing drives for data 
compression or to create a new 

If you are unsure 

which option to choose, Consult the 


"muntable’ drive. 


Super$tor User 's Manual for a more 
detailed description of the options. 


Create Compressed Floppy 
Prepare Existing Drive 
Exit 


SuperStor auch mitteilen, daß 

man eine höhere Kompressionsrate 
erwartet. Gibt man z. B. 3:1 ein, macht 
SuperStor aus 20 MB deren 60. Dies 
funktioniert jedoch nur, wenn sich die 
Daten auch wirklich so stark kompri- 
mieren lassen. 


Danach beginnt SuperStor mit der 
Arbeit. Sind keine Dateien auf 

der Festplatte, dauert das Einrichten 
nur ein paar Sekunden. Sind jedoch 
schon Daten vorhanden, was der 
Normalfall ist, wird zuerst die Platte 





Technisch geht die Sache so vor sich, 
daß SuperStor MS-DOS 

vorgaukelt, eine größere Festplatte mit 
mehr Köpfen und Zylindern sei instal- 
liert. Wenn nun BIOS-Lesezugriffe auf 
die Festplatte erfolgen, fängt der 
SSTOR-Treiber diese ab, liest die 
komprimierten Daten von der Platte 
ein, dekomprimiert diese und gibt sie 
schließlich an die BIOS-Routine 
weiter. 


Beim Schreiben von Daten ist der 
Vorgang genau umgekehrt. Die 
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Daten werden vom SSTOR-Treiber 
abgefangen, komprimiert und auf 

die Platte gebracht. Somit laufen alle 
Anwendungsprogramme ab wie 
bisher. Einzige Ausnahme sind 
Programme, die unter Umgehung 
des BIOS direkt auf die Platte zugrei- 
fen, wie z. B. die Norton- Utilities. 


Es gibt noch zwei weitere Möglichkei- 


ten, SuperStor einzusetzen. 
Falls man keine komplette Partition 
verwalten lassen will, sondern nur 


einen Teil, kann man SuperStor anwei- 
sen, nur einen bestimmten Teil einer 
Partition zu benutzen. Dazu erzeugt 


SuperStor eine MS-DOS-Datei, die 


A u alir Data AL Be Utilities 


Deasare 

‘| Mount 

| Dismount ... 
Brulsıns, . 
Help <f1)> 
Exit <esc) | 

| Pause! 

Hit any key to High 
continue 


Schwierigkeiten entstehen hierbei 
jedoch nur dann, wenn man mit 

dem Hauptprogramm NU.EXE arbei- 
tet, und sich direkt einzelne 

Sektoren anschauen will. Dann erhält 
man nämlich nicht die gewünschten 
Daten, sondern irgendwelche andere. 
Auch das Defragmentierungspro- 
gramm SpeedDisk zur Beschleuni- 
gung des Dateneinlesens ist nutzlos, 
da SuperStor die Platte ja anders 

als MS-DOS verwaltet. 


Um dieses Manko wettzumachen, 
bietet addstor jedem Benutzer, der 
sich registrieren läßt, kostenlos ein 
Defragmentierungsprogramm an, daß 
sowohl mit normalen Platten als auch 
mit Festplatten arbeitet, die von 
SuperStor verwaltet werden. 


Compression 


ge D en Statistics 


2187264 


55T0R intas used: 
147456 


s>sT0R Free (est): 
S5TOR Total (est): 2334720 
Actual Bytes Used: 1393664 
Actual Free: - 152 
Actual Total: 1442816 


Low 


Compression ratio = 1,5:1 
Space Savings = 37% 





genau die gewünschte Größe hat, 
und in der die komprimierten Daten 
von SuperStor abgelegt werden. 


Um jetzt mit SuperStor arbeiten zu 
können, steht ein zusätzliches Lauf- 
werk zur Verfügung. Hat man z.B. 
zwei Partitionen C: und D:, so erzeugt 
SuperStor ein weiteres Laufwerk E:, 
auf dem alle Daten komprimiert gehal- 
ten werden. Sämtliche Daten, die 
automatisch komprimiert werden 
sollen, müssen ab dann auf diesem 
Laufwerk E: abgelegt werden. 


Die dritte Möglichkeit, SuperStor 
einzusetzen, wenn auch die am 
wenigsten Effektive, besteht darin, mit 
komprimierten Disketten zu arbeiten. 
Soll eine Diskette zur Verwendung mit 
SuperStor eingerichtet werden, 
erzeugt das Programm eine Datei auf 
der Diskette, die genau so groß wie 
der vorhandene Speicherplatz ist. In 
dieser Datei werden die komprimierten 
Daten abgelegt. Angesprochen 
werden diese wie bei der vorherigen 
Methode durch ein zusätzliches Lauf- 
werk, das SuperStor erzeugt. 


Bei der Installation von SuperStor gab 
es mit MS-DOS Version 3.3 keinerlei 
Probleme. Es empfiehlt sich jedoch 
trotzdem, vorher ein Backup zu 
machen, da sonst ein Stromausfall 
während des Installationsvorgangs 
den Verlust sämtlicher Daten nach 
sich ziehen könnte. Soll SuperStor auf 
Rechnern mit MS-DOS der Versionen 
4 bzw. 5 installiert werden, geht es 
leider nicht mehr ganz so reibungslos 


za Fremdsprachen 4 
ST Übersetzung 


= | SPYLLTRANS die neue Übersetzergeneration übersetzt Text 


direkt aus Word ... und anderen Textpgm. heraus. Für Franz., Span., 

Portug., Italien., Latein u. Englisch-Deutsch, umkehrbar, 
speicherresident, multilingual, WB mit über 500.000 Stichpunkten. 
Satzanalyse, Vokabelgenerator, Scannerschnittstelle und ... Ab 798,- 


PD-Übersetzer E-F-S-Deutsch, 120.000 Vok., nur DM 10,-+5,- VS 


= ® Wonderworks Software RUF: 030-661 72 76 


Zwickauer Damm 12 
1000 Berlin 47 





FAX: 030-661 60 82 
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von statten. Auf einem mitgelieferten 
Beiblatt werden jedoch sämtliche 
Probleme, die entstehen könnten, und 
deren Lösung erörtert. Mit dem MS- 
DOS-Rivalen DR-DOS läuft SuperStor 
in der momentanen Version nicht. 
Addstor hat jedoch bereits eine DR- 
DOS-kompatible Version angekündigt. 


Die Installation wird im leider nur 
englischen Handbuch ausführlich 
erläutert und Schritt für Schritt erklärt, 
so daf3 

hier kaum Probleme auftreten können. 
Lediglich für Besitzer der neuesten 
MS-DOS-Versionen 4 und 5 läuft 
dieser Schritt nicht ganz vollautoma- 
tisch ab. Dieser Vorgang kann jedoch 
bei einer großen und voll belegten 
Festplatte in die Stunden gehen. 
Sofort nach der Installation zeigt z. B. 
der CHKDSK-Befehl den zusätzlich 
verfügbaren Speicher an. Hierzu ist 
jedoch anzumerken, daß dieser Spei- 
cher vollständig nur dann zur Verfü- 
gung steht, wenn sich die Daten auch 
im vorgegebenen Verhältnis kompri- 
mieren lassen. Die defaultmäßige 2:1- 
Komprimierung z. B. ist bei normaler 
Benutzung der Festplatte (einige 
Anwendungsprogramme plus 
zugehörige Daten) nicht zu erreichen. 
Die hier erzielbare Kompressionsrate 


liegt bei etwa 1,5:1, also 33%. 

Wer wissen will, wie gut seine Daten 
bisher komprimiert werden konnten, 
und wieviel Speicherplatz auf der 
Festplatte ihm effektiv noch zur Verfü- 
gung steht, kann auf das SSTOR- 
Programm zurückgreifen. Die 
gewünschten Informationen über 
Kompressionsrate und effektiv freien 
Speicherplatz können damit abgerufen 
werden. 


Wenn nun die Festplatte voll ist, merkt 
SupersStor dies sofort, und markiert die 
übrigen, bisher als frei markierten 
Sektoren als “bad”, also defekt, und 
somit nicht verfügbar. Damit erfährt 
auch MS-DOS, daß keine Daten mehr 
auf die Festplatte passen, und 
reagiert mit den üblichen Fehlermel- 
dungen (“Platz reicht nicht aus” etc.). 
Wenn man durch löschen von Dateien 
wieder Platz geschaffen hat, 
verschwinden diese Bad-Blocks 
entweder von selbst, oder sie können 
mit Hilfe des SuperStor-Handbuchs 
vom Anwender entfernt werden. 


Beim täglichen Einsatz von normalen 
Anwendungsprogrammen (Textverar- 
beitung, Datenbank, Spreadsheet 
usw.) tauchten während des Tests 
keinerlei Probleme auf. Dies ändert 
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sich jedoch schlagartig, wenn Micro- 
softs grafische Benutzeroberfläche 
Windows eingesetzt wird. Zwar kommt 
es nicht zu Datenverlusten, aber der 
Rechner wird unerträglich langsam. 
Die Gründe hierzu sind vermutlich im 
Speichermanagement von Windows 
zu suchen, die dem SuperStor-Treiber 
die Arbeit erschweren. 


Auf Grenzen stößt SuperStor nur bei 
der maximalen Größe einer Partition 
unter der eingesetzten DOS-Version. 
Da ja unter den MS-DOS-Versionen 
bis 3.3 die maximale Größe einer 
Partition 32 MB beträgt, kann man per 
SuperStor bei defaultmäßiger 
Kompressionsrate 64 MB verwalten. 
Diese Grenze erhöht sich bei 
MS-DOS Version 4.01 auf 512 MB. 


Fazit: SuperStor ist jederzeit dann 
empfehlenswert, wenn nicht mit 
Windows gearbeitet wird. Die beste 
Performance erzielt das Programm mit 
Laufwerken, auf denen reine Daten 
abgelegt werden, wie z. B. auf Grafik- 
Workstations oder auch auf Mailbox- 
rechnern,aber auch der Durchschnitts- 
Anwender profitiert von SuperStor, 
kann er doch seine Festplattenkapa- 
zität ohne großen Aufwand um 
effektiv 50% vergrößern. 


Rainer Englisch 


Übersicht: 


Programmname: SuperStor 


IBM PC, XT, AT, 
oder Kompatibler 
mit MS-DOS 


Hardware: 
Speicher: mind. 640 KB 


Festplatte wird 
empfohlen 


Laufwerk: 


Handbuch: Englisch 


Kopiersch.: Keiner 


Preis: ca. DM 259, - 











Lernprogramm 
für Deutsche 
Grammatik 


Die deutsche Grammatik gehört be- 
kanntermaßen zu den Schwersten 
auf der ganzen Welt. Der Falken-Ver- 
lag, der bereits eine ganze Palette 
von Lernprogrammen für Sprachen 
(z. B. “Take a trip to Britain”) und an- 
dere Themengebiete anbietet, greift 
nun diesen Bereich mit dem Pro- 
gramm “Deutsche Grammatik” auf. 
Dieses Programm behandelt die 
wichtigsten Themengebiete, und 
kann wahlweise mit deutscher, engli- 
scher, französischer, italienischer 
oder spanischer Bedienerführung 
benutzt werden. 


Das Programm kann sowohl von Dis- 
kette gestartet als auch auf einer Fest- 
platte installiert werden. Das mitgelie- 
ferte Installationsprogramm sorgt für 
einen einfachen und informativen 
Installationsvorgang. 


Nach dem Start des Programmes ge- 
langt man in das Hauptmenü, in 

dem man das Themengebiet, das man 
lernen bzw. überprüfen möchte, aus- 
wählen kann. Die einzelnen Gebiete 





sind dabei “Der Artikel”, “Die Prono- 
men”, "Das Adjektiv”, "Das Adverb”, 
“Die Präposition” und “Das Verb”. 
Manche dieser Themengebiete sind in 
Untergebiete unterteilt, wie z. B. "Das 
Adjektiv” in “1. Deklination” und "2. 
Steigerung”. 
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Das Programm geht, egal in welchem 
Bereich, grundsätzlich nach 1folgen- 

dem Schema vor: Zuerst einmal wird 

ein Lesetext angezeigt, 


der einen ganz alltäglichen Vorgang 
zum Thema hat. Auf Wunsch können 
die Stellen, um die es beim ausge- 
wählten Bereich geht, grafisch hervor- 
gehoben werden. Nachdem man den 
Text durchgelesen hat, kann man sich 
noch nützliche Informationen zum 
Textthema anzeigen lassen. Der Text 
zum Bereich “Der Artikel: 1. Singular 
und Plural” (Einzahl und Mehrzahl) 
handelt z. B. über den Besuch 

einer Gaststätte. Die zusätzlichen In- 
formationen geben Auskunft über die 
kulinarischen Spezialitäten der ver- 
schiedenen deutschen Regionen. 


Als nächstes kann man sich einen 
Lerntext zum Themenbereich anzei- 
gen lassen, der sowohl die Grammati- 
kregeln als auch Beispiele dazu ent- 
hält. Ob beim Verständnis des Textes 
Wortprobleme auftauchen, kann man 
in der Übung “Wortschatz” feststellen. 
Hier müssen entweder Worte oder 
Phrasen einander zugeordnet werden, 
oder es werden Wörter in Form eines 
Rätsels abgefragt. Gibt es beim Voka- 
bular keine Probleme, kann man mit 
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den eigentlichen grammatikalischen 
Ubungen fortfahren. 

Diese bestehen meist aus sechs bis 
zehn verschiedenen Übungen, die 





hauptsächlich aus Abfrageübungen, 
Anderunsübungen und Lückentexten 
bestehen. Nach jeder Aufgabe gibt ei- 
nem das Programm die Gelegenheit, 


Wegen Vergrößerung zu verkaufen 
EDV-Anlage 
PHILIPS P4700, Baujahr 3/89 


bestehend aus 

- Zentraleinheit 2 MB Hauptspeicher 

-2x 148 MB Festplatten 

-2 x LCP Prozessoren 

- CIP 10 Prozessor 

- Floppy-Disk-Laufwerk 5 1/4” 

- 60 MB Streamer-Laufwerk 

- 14 Terminals 

- 2 Schnelldrucker (600 Zeilen/Minute) 
und 1 Drucker P2909/2934 


Preis nach Verhandlung 


VOoD 

Vereinigte Offsetdruckereien GmbH & Co. 
Druckhaus Mannheim-Eppelheim 
Handelsstraße 13 

6904 Eppelheim 


Telefon (06221) 796-151 Herr Fuchs 





begangene Fehler auszubessern. Ge- 
lingt dies auch im zweiten Versuch 
nicht, besteht die Möglichkeit, an 





den entsprechenden Stellen des Lern- 
textes nachzuschlagen. 


Zusätzlich bietet das Programm ein 
Lexikon, welches bereits 700 
deutsche Wörter und deren Überset- 
zung in die vier oben genannten 
Sprachen enthält. Dieses Lexikon 
kann vom Anwender nach belieben 
erweitert werden, und dient 
hauptsächlich dazu, im Programm 
vorkommende Wörter, mit denen der 
Anwender noch Schwierigkeiten 

hat, eintragen und jederzeit nach- 
schlagen zu können. 





Die Benutzerführung ist vorbildlich. Mit 
der Maus, die sehr empfohlen wird, 
auch wenn es ohne geht, kann das 
gesamte Programm ausschließlich der 
Stellen, die Texteingabe erfordern, 
gesteuert werden. Das Programm ar- 
beitet ständig im hochauflösenden 
Grafikmodus, womit dem Einsatz von 
aussagekräftigen Symbolen kaum 
Grenzen gesteckt sind. 

Die Lerntexte enthalten das Notwen- 
digste, sind jedoch nicht besonders 
üppig ausgefallen. Bei den Ubungen 
läßt es sich nun einmal nicht vermei- 
den, daß diese auf Dauer etwas stupi- 





de sind. Was gänzlich fehlt, ist eine 

Statistikfunktion über die gemachten 
Fehler bzw. die richtig beantworteten 
Fragen. Auch werden die Ergebnisse 


nicht gespeichert, und die Stellen, an 
denen man sich befindet, wenn man 
das Programm verläßt, merkt sich das 
Programm auch nicht. Es ist also Sa- 
che des Anwenders, den Ablauf zu 
kontrollieren. 


Im Hauptmenü werden zugegebener- 
maßen viele lateinische Bezeichnun- 
gen verwendet. Wenn man jedoch in 
den Lerntexten nachschlägt, versteht 
man sehr schnell, worum es sich bei 
den jeweiligen Begriffen dreht. Auf 
Fachwortklauberei wurde dort 
sinnvollerweise verzichtet, weshalb 
das Programm eine breite Schicht von 
Anwendern vom Deutsch lernenden 
Ausländer bis zum interessierten An- 
gestellten anspricht. 
Das Preis-Leistungs-Verhältnis ist, wie 
bei fast allen Lernprogrammen, nicht 
so Qut wie bei Büchern. Dies liegt dar- 
an, daß mehr Stoff und Texte enthal- 
ten sein könnten, die aber von den Au- 
toren erst einmal eingegeben werden 
müßten, was viel Zeit und Arbeit be- 
deutet. Trotzdem ist das lernen am 
Computer allemal schöner, abwechs- 
lungsreicher und weniger trocken, und 
wer interessiert ist, kann unbesorgt zu- 
greifen, zumal der Preis nicht wesent- 
lich über dem eines dicken Schmökers 
liegt. 

Rainer Englisch 


Übersicht: . 


Programmname: Deutsche Gram- 
matik 


IBM PC, XT, AT 
oder Kompatibler 


Hardware: 


Grafik: EGA, VGA, 


Hercules 
Speicher: mind. 512 KB 


Tastatur, Maus 


Steuerung: 


Handbuch: Deutsch 


Kopiersch.: Keiner 


Preis: ca. DM 79,- 








LANFAX von Telesoft: 


Telefax im 
Lokalen 
Netzwerk 
Professionell 
einfach 





Welcher Unternehmer möchte die 
Arbeitsplatzcomputer in einem Netz- 
werk nicht möglichst kostengünstig 
mit einer Telefax-Option ausstatten ? 
Mit LANFAX, der neuesten Lösung 
von Telesoft und EPB, soll dieser Un- 
ternehmertraum jetzt preiswert Wirk- 
lichkeit werden. 


Für alle Anwender des LAN-Markfüh- 
rers Novell brechen jetzt angenehme 
Telefax-Zeiten an. LANFAX, die brand- 
neue Telefax-Lösung für Netzwerke 
auf Novell-Basis, können bestehende 
Novell-Netzwerke preiswert an das Te- 
lefax-Netz der DBP Telekom ange- 
schlossen werden. Mehr noch: Der 
Versand von jedem Arbeitsplatz des 
LAN wird jederzeit und ohne zusätzli- 
chen Aufwand möglich. Das jedenfalls 
versprechen die Hersteller Telesoft 
und EPB. 


Installation in Minuten 


Denkbar einfach soll in bestehenden 
Novell-Netzen die Installation von 
LANFAX sein. Mittels BNC-Stecker 
wird ein PC mit Faxkarte oder einfach 
ein Gehäuse mit Faxkarte an das be- 
stehende Netzwerk angeschlossen. 
Anschließend wird LANFAX auf dem 
Netzwerk-Server installiert. Fertig. 

Ab sofort soll die Software jedem 
Netzwerk-Terminal zur Verfügung ste- 
hen. 
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Nutzung aus der Textverarbeitung 


Von jedem beliebigen Netzwerk-PC 
kann dann sofort aus der Textverarbei- 
tung heraus (MS-WORD) in perfekter 
Gestaltung (HP-LaserJet) eine Tele- 
fax-Nachricht verschickt werden. 

Der Server betrachtet den Auftrag als 
Druckauftrag und arbeitet ihn an der 
entsprechenden Stelle der Warteliste 
ab. Der kleine Unterschied: Das Fax 
wird nicht gedruckt, sondern über den 
Fax-Adapter an den gewünschten Te- 
lefax-Teilnehmer übertragen. 


Was bietet LANFAX im Detail ? 


- Telefaxversand direkt aus der Text- 
verarbeitung heraus 

- Serienbrieffunktion der jeweiligen 
Textverarbeitung 

- Zeitversetztes Senden 

- Sendejournal 

- Textausdruck auch auf dem Laser- 
drucker (HP- 
LaserJet/Kompatible) 


De der 
Speicherverwaltung 


Textsystem 


kein Speicherbedarf 
durch die Faxanwendung 
auf dem Arbeitsplatz- 
rechner 


LANFAX 


- Novell-Warteschlangentechnik, da- 
her absturzsicher 

- optional ist eine Kostenstatistik je Ar- 
beitsplatz 
möglich 

- kein Speicherbedarf auf dem Arbeits- 
platzrechner 

- Windows-fähig im Netzwerk 

- Netzwerklösung für beliebig viele Be- 
nutzer 


- minimaler Installationsaufwand bei 
existierendem 
Novell-Netzwerk 

- Schnittstelle zu anderen Program- 
men wie Telex, Modem 
etc.) Ä 

- Versand ist für Arbeitsplatzrechner i 
wenigen Sekundenm erledigt Wirt- 
schaftliche Lösung 


‚Die Leistungsmerkmale machen deut- 


lich: LANFAX ist auf dem Sektor der 
Novell-Netzwerke nicht nur das Son- 
derangebot, was den Preis betrifft, 
sondern auch die schnell und 
kostengünstig zu installierende Lö- 
sung. Je Faxkarte im Netzwerk wird 
nur eine einzige Lizenz benötigt, jeder 
Arbeitsplatz hat ab sofort eine Fax-Op- 
tion. Der Faxversand ist jederzeit aus 
der Textverarbeitung heraus möglich, 
der Zeitgewinn entspricht diesem 
Komfortgewinn. Der Preis von 

2.500 Mark zuzüglich Mehrwertsteuer 
rechtfertigt ebenso wie die Leistungs- 


Computer Nided Telecommunications 





LAN-Server 
mit Faxkarte 
und Netzwerkkarte 


LANFAX 
Konvertierungs- und 
Versandroutinen 
Sende-Queue- 


Verwaltung 
Novell-Message- 
Handling 








merkmale eine Entscheidung zugun- 
sten von LANFAX. 


Kontakt: 

TELESOFT GmbH, 
Hauptstraße 80, 

W- 8132 Tutzing, 
Telefon (08158) 3081, 
Telefax (08158) 7109 





SANYO 
ROM PD-1 
Das portable CD- 


ROM-Laufwerk 





Anwender von Datenbanken auf CD- 
ROM sind mit dem PD-1-Laufwerk in 
der Lage, dieses Informationsmedium 
vor Ort und, falls nötig, netzunabhän- 
gig zu nutzen - und das auch, wenn 
der verwendete Laptop- oder Note- 
book-Rechner über keinen freien 
Steckplatz für eine Interfacekarte mehr 
verfügt. 


Die Datenübertragung erfolgt ganz 
einfach über die parallele Drucker- 
schnittstelle des Rechners und der 


SANYO 
Laserdrucker 
SPX-612 





Geschwindigkeit und Leistungsfähig- 
keit sind gefragt, wenn ein Laser- 
drucker für hochwertige Grafikaus- 
drucke eingesetzt werden soll. Der 
SPX-612 druckt bis zu 12 Seiten pro 
Minute und er ist 90 Sekunden nach 
den Einschalten betriebsbereit. Zwei 
Multiform-Papierkassetten mit je 250 
Blatt Fassungsvermögen lassen die 
automatische Wahl zwischen zwei Pa- 
piersorten zu, die Papierablage erfolgt 
“Face-Up” oder “Face-Down”. Für Eti- 
kettenbögen, Formulare, Overheadfoli- 
en oder zweiseitiges Bedrucken dient 
der manuelle Papiereinzug. 





SANYO ROM PD-1 


technisch weniger versierte Benutzer 
hat so auch keine Probleme mehr mit 
der Installation einer Interface-Karte. 


Das Sanyo ROM PD-1 eröffnet allen 
Informationsanbietern die Möglichkeit, 
Ihre Daten dem immer größer werden- 
den Kreis der Anwender portabler Sy- 
steme anzubieten. Dies gilt insbeson- 
dere auch für Unternehmen, die den 
Informationsbedarf ihrer Mitarbeiter 
(z.B. Serviceunterlagen, Reparaturan- 





SANYO SPX 612 


Voll kompatibel zum HP LAseriet Il 
und mit der Grafiksprache Postscript 
V. 47 erfüllt der SPX-612 die Anforde- 
rungen leistungsfähiger Grafikpro- 
gramme. Die Auflösung von 300 x 300 
DPI oder intern 600 x 300 DPI garan- 





leitungen oder zentrale Richtlinien des 
Geschäftsverkehrs) bisher durch viele 
Kilogramm Papier erfüllen müssen. 


Kontakt: 

SANYO GmbH, 
Truderinger Straße 13, 
W- 8000 München 80, 
Telefon (089) 41604-0, 
Telefax (089) 41604-127 





SANYO ROM PD-1 in Verbindung 
mit MBC 17 NB 


tiert ein gestochen scharfes Druckbild. 
Der Standardspeicher von 3 MByte 
kann auf 8 MByte erweitert werden. 
Die internen Schriftarten lassen sich 
durch Download-Fonts maßgeschnei- 
dert erweitern. 


Die Verbindung zum Computer erfolgt 
über die parallele Centronics-Schnitt- 
stelle, über die serielle RS-232C- 
Schnittstelle oder die Apple-Talk- 
Schnittstelle zwischen denen per Soft- 
ware umgeschaltet werden kann. Die 
Geräuschentwicklung beträgt im Be- 
trieb unter 55 dB(A) und im Standby 
sogar nur 43 dB(A). 


Kontakt: 

SANYO GmbH, 
Truderinger Straße 13, 
W- 8000 München 80, 
Telefon (089) 41604-0, 
Telefax (089) 41604-127 
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Elektronisches 
Lexika im 
Taschenbuch- 
format 
Pionierarbeit 
von Bertelsmann 
und Langen- 
scheidt 





“Elektronische Bücher” im 
Taschenbuchformat 
wurden in Hamburg der 
Presse vorgestellt. Prakti- 
sches Wissen, was bislang 
nur in gewichtigen Nach- 
schlagewerken greifbar 
war, wird ab November 
auch auf federleichten 
Speicherplatten (CD- 
ROMsSs) dem breiten Publi- 
kum zugänglich sein. Die 
neuen “elektronischen 
Bücher” wurden von den 
Verlagshäusern Bertels- 
mann und Langenscheidt 
speziell für den neuent- 
wickelten Sony DATA- 
Discman erstellt. 


Das transportable Lese- 
gerät für standardisierte 8 
cm-CD-ROMss ist handlich 
und kompakt wie ein Buch 
und spielend leicht zu 
bedienen. Es verfügt über 
einen eigenen LCD-Bild- 
schirm, ist aber auch an das 
häusliche Fernsehgerät 
anschließbar. 


Zum Vertriebsstart im 
November wird im Elektro- 
nikfachhandel, in Kaufhäu- 
sern und im Buchhandel ein 
attraktives Startpaket zum 
Preis von DM 998,- angebo- 
ten. 


Zur Grundausstattung 
gehören dabei als Hard- 
ware der Sony DATA-Disc- 
man und als Software das 
topaktuelle Bertelsmann 
Universal Lexikon (Ausgabe 
1992) und das bewährte 
Langenscheidt Taschenwör- 
terbuch Englisch/Deutsch. 
Ergänzend zum Startpaket 
offerieren die Verlagshäuser 
verschiedene andere Nach- 
schlagewerke auf CD-ROM. 


So startet die Verlagsgrup- 
pe Bertelsmann zur Interna- 
tionalen Funkausstellung in 
Berlin mit vier Buchtiteln 
ihre neue Reihe BEE- 
BOOKS (Bertelsmann 
Encyclopedic Electronic 
Books). 


Dazu gehören folgende 

Titel auf CD-ROM: 

- ein EURO-Wörterbuch” in 
sechs Sprachen 

- “Mackensen - Deutsche 
Rechtschreibung” 

- das “Wahrig-Fremdwörter- 
lexikon” und 

- das neue “Bertelsmann- 
Universal Lexikon” mit 
rund 70.000 Stichwör- 
tern. 


Die einzelnen Titel kosten 
im Fachhandel zwischen 
DM 50 und 100. Sie werden 
einheitlich als CD-ROM im 
8-cm-Format angeboten. 
Weitere BEE-BOOK-Titel 
werden auf der Frankfurter 
Buchmesse vorgestellt, so 
u. a. das neue “Bertels- 
mann Lexikon Geschichte” 
mit rund 12.000 Stichwör- 
tern zur Weltgeschichte und 
das Gabler-Wirtschaftslexi- 
Kon. 


Die “elektronischen Bücher” 
erfüllen alle Wünsche für 
eine schnelle, effektive 
Informationssuche. Sie 
ersetzen dennoch nicht das 


klassische Buch, sondern 
erschließen neue “Leser”- 
Gruppen. Allen, die beruf- 
lich oder für die Ausbildung 
auf schnelle, aktuelle Infor- 
mationen angewiesen sind, 
bietet dieses neue Medium 
faszinierende Recher- 
chemöglichkeiten. Den 
ästhetischen Genuß des 
Illustrierten klassischen 
Buchs kann und will das 
elektronische Buch jedoch 
nicht bieten. 


Die Verlagsgruppe wird die 
begonnene Pionierarbeit 
fortsetzen und mit ihrem auf 
Datenbanken gespeicherten 
reichen Fundus an Nach- 
schlagewerken die BEE- 
BOOK-Reihe weiter 
ausbauen. 


Bereits zur Frankfurter 
Buchmesse 1989 brachte 
Bertelsmann die erste 
deutschsprachige Großen- 


zyklopädie auf CD-ROM 
heraus, die Bertelsmann 
LEXICODISC. Auf dieser 
12-cm-CD-ROM ist der 
gesamte Text des 6.000 
Seiten starken, 15 bändigen 
Bertelsmann Lexikons 
gespeichert und steht auf 
Knopfdruck zur Verfügung. 
Voraussetzung für diese 
CD-ROM ist ein IBM- 
kompatibler PC und ein 
spezielles CD-ROM-Lauf- 
werk. 


Kontakt: 

Bertelsmann Lexikon Verlag 
GmbH, 

Neumarkter Straße 18, 

W- 8000 München 80, 


Telefon (089) 43189-0, 


Telefax (089) 4312836 


Ein SmarTEAM_ 
ist mehr! 


Ein SmarTEAM 


Modem ist 


Pocketmodem, PC-Einsteckkarte oder 
Beistellgerät. Ihr Fenster zu Btx, Fax, 


Mailboxen oder 


Ihrem Firmen- 


computer. Jedes ein taiwanesisches 


Spitzenprodukt 


mit 


deutscher 


Betreuung. Ein deutsches Handbuch, 


ein deutsches Anschlußkabel und 
sachverständige Hilfe, wenn Sie sie 
brauchen. Kein Billigprodukt. Aber je- 
den Pfennig wert. Fragen Sie Ihren 
Händler nach SmarTEAM Modems. 


Händler, fragen Sie uns! 


JK Modems 
Dipl.-Ing. Jürgen Kahlenberg 
Lehenweg 35 D-8000 München 83 
Fax (089)680-5 161 
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Honorierte Leistung 


Kanzlei- 
verwaltungs- 
software für 
Steuerberater 
und Wirt- 
schaftsprüfer 


Die Erfassung der von den 
Mitarbeitern erbrachten 
Leistung, ihre Kontrolle 
und Auswertung sowie die 
Leistungsabrechnung und 
Nachkalkulation sind 
Themen die für jedes Bera- 
tungsunternehmen, 
(Steuerberater, Ingenieur- 
berufe und anderes mehr, 
aber auch für 

gewerbliche Betriebe) über 
den wirtschaftlichen Erfolg 
entscheiden. 


Diese Problematik erledigt 
das Programmsystem 
BUSINESS-PROMOTION 
der Firma Heilmann & 
Heilmann seit Jahren mit 
Erfolg für Steuerberater 
und Wirtschaftprüfer sowie 
bei Handwerks- und ande- 
ren Dienstleistungsunter- 
nehmen. 


Die Wuppertaler Firma hat 
sich dem Programmieren 
von Spezialprogrammen 
verschrieben. Das ausge- 
klügelte Programmsystem 
für den Kanzleieinsatz ist 
mandanten- oder auftrags- 
bezogen sowie als eigen- 
ständiges Honorarpro- 
gramm erhältlich. Alle 
Programme arbeiten 

mit dBASEIII-Dateien. 


Der Leistungsumfang der 
Module Leistungserfassung 
BUSIPROM, Honorarab- 
rechnung BUSICASH, 
Nachkalkulation BUSIKALK, 
wird durch Zusatzmodule 
erweitert. 


* BUSIMAND übernimmt 
Mandanten-Stammdaten 
aus der DATEV 
TexVZMSD. 

* BUSITRANS ermöglicht 
die Leistungserfassung auf 
mehreren PCs und 
überträgt die Daten per 
Diskette auf den Master 
platz. 

* POLYCASH installiert die 
Honorar-Abrechnung 
BUSICASH für mehrere 
Nutzer. 

* BUSIFIB überträgt die 
erstellten Rechnungen in 
die DATEV-FIBU. 

* BUSIPLAN ermittelt 
auftragsbezogen die 
jedem Mitarbeiter in einem 

. bestimmten Zeitraum zu 
Verfügung stehende 
Arbeitszeit. 


Neu im System ist BUSI- 
PLAN, eine Zeitplanung für 
die Auftragsabwicklung. Es 
berücksichtigt unter ande- 
rem Örtliche Feiertage, 
Urlaub oder unterschiedli- 
che Arbeitszeiten je Werk- 
tag und den Anteil der 
Arbeitszeit für Auftragsar- 
beiten. 


Die Programme sind als 
Einzelplatzversionen 
entwickelt, aber netzwerk- 
verträglich. Die Netzwerk- 
version für den gleichzeiti- 
gen mehrfachen Zugriff ist 
ab Herbst 1991 erhältlich. 


Alle Programme werden mit 
einer leicht verständlichen 
Dokumentation geliefert. 
Damit sich der zukünftige 
Anwender vom Nutzen der 
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Programme 

überzeugen kann, bevor er 
sich zum Kauf entscheidet, 
können die 
Originalprogramme einen 
ganzen Monat lang zur 
kostenlosen Erprobung 
angefordert werden. 


Hardware- 
Voraussetzungen: 

IBM kompatibler PC 
Hauptspeicher ab 640 KB 
Festplatte ca. 2 MB 


Die Preise: 
Mandantenbezogene Kanz- 
leiorganisation DM 1.400,- 
Auftragsbezogene Kanzlei- 
organisation DM 1.500,- 
Selbständiges Honorarpro- 
gramm DM 1.300,- 


Kontakt: 

Heilmann & Heilmann, 
Katernberger Straße 238, 
5600 Wuppertal 1, 
Telefon: (0202) 71 48 82 


Allesleser 


Texterkennungs- 
programm 

unter Windows 
für alle 
gängigen 
Scanner 


WordScan Plus von der 
Firma Greco ist ein Texter- 
kennungsprogramm 

unter Windows 3.0. Die 
leistungsfähige Omnifont 
(Allschrift)- OCR- 

Technik erkennt mit größ- 
ter Genauigkeit jede 





kommerzielle Schriftart 
inklusive Unterstreichun- 
gen, Fett- und Kursiv- 
druck. 


Das System erfaßt getippte, 
gesetzte, mit Laserdrucker 
erstellte Vorlagen und 
Punktmatrixdrucke in Korre- 
spondenz- oder Entwurfs- 
qualität. Auch Fotokopien, 
Faxdokumente und andere 
schwer lesbare Vorlagen 
werden erkannt. Zur Erfas- 
sung können mit WordScan 
Plus alle marktüblichen 
Scanner eingesetzt werden. 


WordScan Plus unterschei- 
det zwischen Text und Bild, 
kann aber auch auf reine 
Texterkennung eingestellt 
werden. Zur optimalen 
Erfassung von Tabellenma- 
terial läßt es sich auf reine 
Ziffernerkennung beschrän- 
ken, womit die typische 
Verwechslung von “1” und 
“” oder der Zahl Null mit 
dem großen "O” entfällt. 


Nach der Texterkennung 
folgt die Plausibilitätsprü- 
fung sowie der Vergleich mit 
dem Wörterbuch. Mitgelie- 
fert werden Wörterbücher in 
Deutsch, Englisch und 
Französisch. Bei Bedarf 
können individuelle 
Benutzerwörterbücher 
eingerichtet werden. 


Der Pop-up-Verifier, ein 
Editor für den Vergleich von 
gescannten und erkannten 
Zeichen, ermöglicht das 
Korrekturlesen einer Vorla- 
ge mit direktem Vergleich 
zum Originaldokument. Er 
markiert nicht erkannte 
Zeichen und unbekannte 
Wörter zur Nachbearbei- 
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tung. Zur angeklickten 
Position kann bei Bedarf 
jeweils das Original im 
Ausschnitt eingeblendet 
werden. 


Die eingelesenen Dateien 
können für die Weiterbear- 
beitung mit Textverarbei- 
tung, DeskTop-Publishing, 
Tabellenkalkulation, Daten- 
bank- oder Grafikprogram- 
men in die verschiedensten 
Datenformate umgewandelt 
werden. 


WordScan Plus unterstützt 
alle gängigen Textformate 
wie ASCII, DCA/RFT, Lotus, 
MS-Excel, MS-Word, Multi- 
Mate, PageMaker, Samna, 
Ventura Publisher, Volkswri- 
ter, WordPerfect, WordStar 
und Xywrite. Als Grafikfor- 
mate können TIFF, PCX 
und CCITT Group 4 verar- 
beitet werden. 


In Word für Windows kann 
ein zusätzlicher Menüpunkt 
“Scanner/OCR” erzeugt 
werden. Mit diesem kann 
die Texterkennung aus 
Word für Windows durchge- 
führt werden. Das Ergebnis 
der Erfassung wird dann 
direkt als Winword-Doku- 
ment geöffnet. Alle von 
WordScan Plus erkannten 
Formatierungen werden 
dabei automatisch über- 
nommen. 


WordScan Plus wird mit 
einem ausführlichen Hand- 
buch in deutscher Sprache 
und einem Ubungsdatenbe- 
stand geliefert. 


Hardware- 
Voraussetzungen: 
IBM kompatibler PC 
Hauptspeicher 2 MB 
Festplatte 6 MB frei 


Die Preise: 
Demoversion DM 390,- 
Einplatz-Lizenz DM 2.850,- 


Kontakt: 

GRECO, 

Eiffestraße 80, 

2000 Hamburg 26, 
Telefon: (040) 25 74 91 


Computer Crime Ade 


Softwareschutz- 
Sicherheits- 
systeme für alle 
Rechner vom 
PC bis zum 
Großrechner/ 
Server 





Der Microprozessoren- 
Schlüssel MPS/M schützt 
Software vor unberechtig- 
ter Nutzung - Computer 
Aides Crime. Für jeden 
Rechner, vom PC bis zum 
Großrechner, jeden Server 
oder jede zentrale Einheit 
mit einer bidirektional 
ansteuerbaren seriellen 
RS-232-Schnittstelle. 


MPS/M besteht aus einer 
Hardware- und einer Soft- 
warekomponente. Der 
Peripherieteil, etwa so groß 
wie eine Streichholzschach- 
tel, kommuniziert mit der 
Software über einen eige- 
nen Mikroprozessor mit 
der Software. Dieser 
besteht aus einem ROM (8 
KB) und einem EEPROM. 
Das ROM enthält allgemei- 
ne Programme mit 


kundenspezifischen Daten, 
unter anderem ein Statusbit 
aus 16 Zeichen. 


Im EEPROM sind 16 
geschützte Wörter gespei- 
chert. Sie sind dem 
Programmierer über eine 
Schreib-/Leseroutine 
zugänglich. Er kann 

darin unter anderem 
verschiedene Anwenduns- 
software getrennt 
schützen, die Zahl der 
Benutzerstationen festlegen 
und vieles mehr. 


Der Programmierer liefert 
für seinen individuellen 
Schutz der Herstellerfirma 
Micropar in Neckargemünd 
Flag-Daten eigener Wahl. 
Diese Daten werden dort 
mit anderen Daten kombi- 
niert und danach im 
Schlüssel und im Quellcode 
der Anwendungssoftware 
hinterlegt. 


Die so geschützte Anwen- 
dungssoftware sendet 
unterschiedliche Zeichentfol- 
gen an den MPS/M. Diese 
werden von dort nach 
komplexen Umrechnungen 
mit einem internen Algorith- 
mus und dem Einbetten in 
unendlich viele Zufallszei- 
chen zurückgesandt. 


Dieses Sicherheitssystem 
ist nur mit einem enormen 
Aufwand zu knacken. Denn 
die Analyse dieser nur aus 
Zufallszeichen bestehenden 
Datenberge würde einen 
immensen Speicherplatz 
und ebensoviel Zeit 
erfordern. 


Hardware- 
Voraussetzungen: 

Alle Betriebssysteme mit 
einer seriellen RS-232 
Schnittstelle 


Installationen: 
Weltweit über 750.000 


Die Preise: 

Demoversion kostenlos für 
vier Wochen | 
Vollversion höchstens 
380,00 DM zuzügl. MwSt. 


Kontakt: 

Microphar Softwareschutz 
GmbH, 

Hildastraße 9, 

6903 Neckargemünd, 
Telefon: (06223) 73730 





Überlassen Sie 
dem Computer 
Ihre Buchhaltung. 


Ein für allemal! 







DIE BUCHHALTUNG 









Der Computer nimmt’s genau, 
wenn es um Zahlen geht. Er 
macht keine halben Sachen, 
weil er auf Vollständigkeit pro- 
grammiert ist, Von Simon. 

Die Buchhaltung ist jederzeit 
komplett, die Ergebnisrech- 
nung richtig und auf den Pfen- 
nig genau. Im Datev-Konten- 
Rahmen. So wie das Finanz- 
amt sie wünscht! 

EAR hält Ihre Buchhaltung in 
Ordnung. Ein für allemal. Sie 
können sofort loslegen. Ohne 
lange Schulung. 



















Probieren Sie’s selbst. 
Mit einer Demo-Diskette. 


(Beim Kauf des Programms 
wird die Schutzgebühr von 
DM 20,— angerechnet.) 


if’ SIMON 


sorFTWARE 


Seeweg 1 
8162 Spitzingsee 


TEL. 08026/ 7388 
FAX. 08028/ 71789 
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Zeitmanagement 
vom Pocket- 
Computer bis 
zum Mehrplatz- 
System 





Erstmals wird auf der 
SYSTEMS 91 ein durch- 
gängiges elektronisches 
Termin- und Informations- 
system vorgestellt, das der 
Anwender sowohl unter- 
wegs als auch in der Firma 
gleichermaßen “im Griff” 
hat! 


Das Programm TERMIN- 
MANAGER WIN ermöglicht 
die Termin- und Aufgaben- 
Koordination im Netzwerk 
und unterstützt den Daten- 
austausch mit der Laptop- 
Version und den notizbuch- 
großen Pocket-Computern. 
Termine, Aufgaben, Adres- 
sen und Notizen sind jetzt 
auf Besprechnungen, 
Dienstreisen und im Außen- 
dienst jederzeit verfügbar. 


Der TERMIN-MANAGER 
WIN ist ein professionelles 
Programm, das alle 
wichtigen Funktionen zur 
effektiven Zeit- und Termin- 
planung enthält. Sofort nach 
dem Start des Programms 
erscheint die Tagesinforma- 
tion. Auf einen Blick können 
alle anstehenden Termine, 
Fristen, Projekte und Aufga- 
ben eingesehen werden. 
Die in einzelne Gruppen 
nach Prioritäten geordneten 
Eintragungen schaffen 
Überblick und führen zu 


einer geplanten Arbeitsein- 
teilung. 


Grafische Wochen-, 
Monats- und Jahresüber- 
sichten zeigen freie und 
belegte Zeiten sowie 
Urlaubs- und Dienstreiseter- 
mine. Für die Planung 
werden alle wichtigen Infor- 
mationen wie Adressen, 
Notizen, anstehende 
Arbeiten und Seminare 
angezeigt. Dabei stehen die 
einzelnen Eintragungen 


Mit dem integrierten Adreß- 
modul können Adressen mit 
anderen Programmen 
ausgetauscht und z.B. für 
Serienbriefe in Textpro- 
grammen benutzt werden. 
Eine automatische Wahlhil- 
fe für Wählmodem ist eben- 
falls integriert. 


Umfangreiche statistische 
Auswertungen geben 
Überblick über geleistete 
Arbeiten. Mit der Volltextre- 
cherche können alle einge- 


TERMIN-MANAGER WIN 


Fristen 


| Projekte | . . 


Heise Messe ihlaub 


Adressen 
Termine - Mo. 8.0 


98:15 09:00 FIRMENRUNDGANG BAY 
| 09:15 11:10 PRÜDUKTBESPRECHUNG 


11:18 11:35 
12:17 18:56 


RBERHRT FLUERBFEN 
FLUR FRANKFURT 


15:38 17:38 VORTRAG SERUONIE 
19:38 21:38 ESSEN IM HILTON 


Zu jeden Termin kann umfangreicher Text 
gespeichert werden? 


nicht für sich alleine, 
sondern können sinnvoll 
miteinander verknüpft 
werden. 


Ein Beispiel: Zu dem 
Kundentermin am Montag, 
den 7. Oktober 91 von 
14:00 bis 17:00 Uhr können 
neben umfangreichen Noti- 
zen auch die Adresse des 
Kunden und das entspre- 
chende Projekt verbunden 
werden. 


An wichtige Termine und 
Fristen erinnert ein Wecker. 
Nicht erledigte Termine 
werden automatisch auf 
den nächsten Tag verlegt. 





gebenen Texte auch nach 
Stichworten durchsucht und 
angezeigt werden. 


In der Netzwerkversion 
können Termine mit ande- 
ren Teilnehmern abge- 
stimmt oder delegiert 
werden (elektronisches 
Mailing). Freie Zeiten 
mehrerer Personen findet 
das Programm unter 
Berücksichtigung 

der einzelnen Kalender 
automatisch. 


Wer trotz der handlichen 
Pocket- und Notebook-PCs 
nicht auf das schwarz auf 
weiß Geschriebene verzich- 


ten will, der kann nicht nur 
alle eingegebenen Daten 
ausdrucken, sondern mit 
dem integrierten Reportge- 
nerator auch den Ausdruck 
den eigenen Bedürfnissen 
anpassen. 


Der TERMIN-MANAGER 
WIN ist als Einplatz- und 
Netzwerk-Version für DOS 
oder MS-Windows 3.0 
erhältlich. Es werden alle 
Netzwerke unterstützt, die 
zum MS-DOS 3.1 Standard 
kompatibel sind wie z.B. 
Novell. Datenaustausch mit 
anderen Programmen wird 
über die Windows- 
Zwischenablage, im dBase 
und im ASCII-Format unter- 
stützt. 


Kontakt: 
Dipl.Ing. Spieß, 
COMPUTERSYSTEMS, 


Joseph-Spital-Straße 7, 


8000 München 2, 
Telefon: (089) 260 81 61, 
Telefax: (089) 268 52 1 


Tool-Software 
Stellt ein 

weiteres Netz- 
werk-Tool vor. 





Unter dem Namen Twin- 
Post bietet die Peter 
Rosenthal GmbH München 
ein Programm zu Überwa- 
chung von Dateiaktivitäten 
im Netzwerk an. 


Viele Mail-Systeme, die im 
Netzwerk betrieben werden, 
verschicken Meldungen in 
Form von Dateien an 
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einzelne Benutzer. In der 
Regel muß dann jedoch ein 
Programm, bzw. eine Funk- 
tion aufgerufen werden, um 
zu prüfen ob neue Meldun- 
gen eingegangen sind. Das 
Programm TwinPost ermög- 
licht jetzt die Überwachung 
von Verzeichnissen im 
Hintergrund und meldet die 
Erzeugung von Dateien. 
Damit wird der Benutzer - 
unabhängig davon, in 
welchem anderen 
Programm er gerade arbei- 
tet über den Eingang von 
Meldungen informiert. 


Der Einsatz ist z.B. auch für 
Faxkarten sinnvoll, die 
jedes eingehende Telefax in 
ein bestimmtes Verzeichnis 
ablegen. Da das Programm 
netzwerkunabhängig arbei- 
tet, ist der Einsatz auf allen 
Nezwerksystemen möglich. 


Kontakt: 

Peter Rosenthal GmbH, 
Gabelsberger Straße 36, 
8000 München 2, 

Telefon: (089) 54 21 32-0, 
Telefax: (089) 54 21 32-91 


PC/FOCUS Plus 5.5 von 
Information Builders 


Mainframe- 
Power für Work- 
stations 





Mit PC/FOCUS Plus Relea- 
se 5.5 läßt sich jetzt der 
volle Leistungs- 

und Funktionsumfang von 
FOCUS auf Workstation- 
Umgebungen übertragen. 
Der FOCUS-Anwender 


kann nunmehr große 
Applikationen auf dem PC 
verarbeiten und den 
verbesserten LAN-Support 
nutzen. PC/FOCUS Plus 
bietet Schnittstellen zu 
allen gängigen SQL- 
gestützten Datenbankser- 
vern. 


Die 4GL-Entwicklungsum- 
gebung FOCUS zeichnet 
sich insbesondere durch 
die problemlose Portierbar- 
keit auf unterschiedliche 
Hardwareplattformen und 
die vielfältigen direkten 
Zugriffsmöglichkeiten aus. 
Als unternehmensweit 
einheitliches Informationsm- 
anagement, bietet FOCUS 
die ideale Grundlage für 
eine fundierte Entschei- 
dungsfindung auf allen 
betrieblichen Ebenen. Das 
neue Release 5.5 von 
PC/FOCUS Plus symboli- 
siert die konsequente 
Verfolgung der Unterneh- 
mensstrategie von Informa- 
tion Builders, Anwendern in 
verteilten Systemumgebun- 
gen einen direkten Daten- 
zugriff zu ermöglichen. 
PC/FOCUS Plus bedient 
sich der DOS-Extender- 
Technologie, um die 640 
KB-Grenze des DOS- 
Systems zu umgehen. 
Damit stehen nahezu 16 
megabyte variable Speiche- 
radressierbarkeit zu Verfü- 
gung. So können auch 
größere Applikationen auf 
dem PC entwickelt und 
verarbeitet werden. Beste- 
hende host-basierende 
Anwendungen lassen 

sich durch “downsizing” in 
die PC-Umgebung laden 
und weiterverarbeiten. 
Zudem profitiert der 
FOCUS-Anwender von 
einem verbesserten LAN- 
Support. Da PC/FOCUS 
Plus Schnittstellen zu SQL- 


Datenbankservern bietet, 
lassen sich unter anderem 
auch mächtige OS/2- 
Server jetzt unmittelbar von 
einer DOS-Worktstation aus 
ansprechen. Die erweiterte 
Speicherkapazität im Netz 
kann für zusätzliche Anwen- 
dungen genutzt werden. 


Kontakt: 

Information Builders GmbH, 
Leopoldstraße 236, 

W- 8000 München 40, 
Telefon: (089) 356 122-0, 
Telefax: (089) 356 122-90 


Lernen mit Gewinn 


Interaktive Lern- 
programme für 
Windows und 
Windows- 
Anwendungen 





TutorWIN von der Firma 
PROKODA in Köln ist eine 
interaktive Lernprogramm- 
reihe für den Umgang mit 
Windows 3.0 und Anwen- 
dungssoftware unter 
Windows. TutorWIN- 
Programme simulieren das 
Verhalten der Zielsoftware 
originalgetreu. Alle 
Programme können auch 
als DOS-Applikationen 
unter Windows gestartet 
werden. 


Gehört der Umgang mit der 
Maus noch zu den leichte- 
ren Übungen für den User 
von Windows, so wird es 
bei der Nutzung des Erwei- 
terungsspeichers oder 


Einrichtung eines zweiten 
Druckers dann doch schon 
etwas kniffliger. 


TutorWIN gibt es für Windo- 
ws 3.0, WinWord und Excel 
3.0 jeweils in einer Einstei- 
ger- und einer Fortgeschrit- 
tenenversion. 


Die Funktionen, wie zum 
Beispiel den Umgang mit 
Fenstern oder die Nutzung 
der DDE Schnittstelle, lernt 
der User in Einzelübungen 
kennen. Und muß sie dann 
in typischen Anwenderauf- 
gaben gleich praxisorientiert 
umsetzen. 


Die Einsteigerversionen 
werden Ende des Jahres 
auf den Markt kommen, 
die Fortgeschrittenenversi- 
on folgt zur Jahresanfang 
1992. 


Hardware- 
Voraussetzungen: 

IBM kompatibler PC, 
MS-DOS 3.0 
Hauptspeicher ab 640 KB 
Festspeicher ab 2 MB frei 
Diskettenlaufwerk 5.25 Zoll 
oder 3.5 Zoll 

Grafikkarten Hercules, 
EGA, VGA 
Mausunterstützung 


Die Preise: 
Demoversion DM 20,- 
Vollversion DM 390,- 
(Einsteiger-Version) 
(Fortgeschrittenen- 
Version)DM 590,- 


Kontakt: 

PROKODA GmbH, 
Eupener Straße 161 a, 
5000 Köln 41, 

Telefon: (0221) 49 60 71 
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PD- und 
Shareware- 
Neuheiten. 





UNIBUCH 


Diese Programm arbeitet 
nach dem Prinzip der 

“einfachen” Buchhaltung, 
verfügt jedoch auch über 
Elemente der “doppelten 
Buchführung. Die Finan- 





zämter der Bundesrepublik 
Deutschland erkennen die 
mit dem UNIBUCH- 
Programm erstellten 
Ausdrucke als Einnahme- 
/Überschußrechnung 
gemäß Paragraph 4 
(Absatz 3) an. Damit ist 
UNIBUCH das ideale Mittel 
zur Senkung der Buchhal- 
tungskosten. Denn Sie 
können als kleineres Unter- 
nehmen nun vollkommen 
auf die Hilfe eines Steuer- 
beraters verzichten (inso- 
weit man sich mit den steu- 
erlichen Grundregeln 
auskennt). 


Doch was zeichnet ein 
gutes Buchhaltungspro- 
gramm aus ? Ein gutes 
Programm sollte nicht nur 
fehlerfrei rechnen (es gibt 
wahnsinnig teure Program- 
me, in denen Rundungsfeh- 


ler auftreten !), sondern 

eine Vielzahl von Aufgaben 

beherrschen: 

* Automatische Ermittlung 
der Mehrwertsteuerbeträ- 
ge 

* Anlegen innerbetrieblicher 
Konten (z. B. für Porto, 
Telefon, Zinsen) 

* Ausdrucken von 
Buchungstabellen für 
beliebige Zeiträume 

* Korrektur abgespeicherter 
Buchungssätze 

* Sortieren der Buchungen 
nach Datum (auf Wunsch) 

* Suchen von bestimmten 
Buchungssätzen (z.B. 
nach Kundennamen) 


All das und noch vieles 
mehr wird Ihnen von 
UNIBUCH geboten. 





CasCade 


Ein hervorragendes CAD 
Programm, nicht nur die 
Versionsnummer ist neu, es 
wurde viel daran getan und 
verbessert. Zu den High- 
lights gehört ein Installa- 
tionsprogramm von 
Borland, Menüprogramm a 
la carte), PrintPlot inklusive, 
SetUp, Befehle bleiben 
aktiv bis sie geändert 
werden, Rekursive Befehle, 
kontextsensitive Befehle, 
verschiebbare Dialogboxen, 
der Bildschirm ist in viele 
Fenster teilbar. 


Neuheiten: 

* Beliebig große Zeichnun- 
gen (auslagern auf Platte / 
EMS) | 

* Objekte 

* Elipsen 

* Splines 

* Freihandlinien 


* Taschenrechner 

*Undo 

* Bibliotheken 

* Import von Texten 

* Tastatur (Befehls-)Makros 





UNITAB 


Beispiele auf der Diskette 
enthalten: 


* Haushaltsbuchführung 

* Einnahme-/Ausgaben- 
buchhaltung 

* Angebots-Kalkulation 

* Wertpapierverwaltung 

* Tilgungsplan zur Hypothe- 
kenberechnung 


ile Parameter Diverses Hilfe Fenster 


en 
schen 


92.81.91 Briefmarken 
93.81.91 Fachbücher 
94.01.91 Computerpapier 


95.81.91 PC-Verkauf, gebraucht 


(Hinweise siehe 


| B-Handhbuch) 





NITAB-JS Version 3.8 


Bei UNITAB handelt es sich 
um ein Programm zur 
Tabellenkalkulation, das 
sich in Bezug auf Benutzer- 
freundlichkeit, Geschwindig- 
keit und Anzahl der Einsatz- 
möglichkeiten durchaus mit 
kommerzieller Software 
vergleichen läßt. 


Für viele verschiedene 
Anwendungen stellt 
UNITAB das allgemeine 
Grundgerüst in Form eines 
elektronischen Rechenblat- 
tes zur Verfügung, das aus 
sogenannten “Zellen” 
besteht. Der Nutzer des 
Programms gibt dann seine 
eigenen Texte, Zahlen und 
Formeln ein, um individuelle 
Arbeitsblätter zu erstellen. 


Einige Arbeitsblätter sind 
schon als ausgearbeitete 


1148.08 


RAM frei: 359184 


Mit diesen Beispielen soll 

besonders dem Anfänger 

der Einstieg in die Tabellen- 

Kalkulation leicht gemacht 

werden. Denn anhand 

von Beispielen kann man 

vieles besser lernen als 

durch noch so schöne 

Erklärungen. UNITAB bietet 

dem Anwender alle übli- 

chen Standardfunktionen 

einer Tabellenkalkulation: 

* Steuerung über Pull- 
Down-Menüs 

* Feldarten “TEXT”, “ZAHL”, 
“FORMEL” und “WIEDER- 
HOLUNG” 

* Laden und Speichern von 
Arbeitsblättern 

* Blockfunktionen zum 
Kopieren, Formatieren und 
Löschen 

* Gleichzeitiges Bearbeiten 
mehrerer Arbeitsblätter 

* Ausgabe auf Drucker, 
auch in Schmalschrift 
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* Ausgabe als Textdatei zur 
Verarbeitung mit einem 
Textprogramm 

* Löschen und Einfügen von 
Zeilen und Spalten mit 
Anpassung der Formeln 

* Spezielle Zellformate 
(variable Dezimalstel- 
lenanzahl u.v.a. m.) 

* Individuelle Anpassung an 
diverse Papierformate, 
Währungen, etc. 

* Abschalten der automati- 
schen Berechnung 

* Variable Spaltenbreiten 


= 


»B) ö ; F 
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ist eine Bereicherung in der 
Programmsparte Rechen- 
lernprogramm. Bei Snake 
Up handelt es sich um ein 
komplexes, graphisch 
professionell gestaltetes 
Geschicklichkeits- und 
Denkspiel, das viele Stun- 
den Spielspaß für Kinder 
und Fortgeschrittene bietet. 
Das Programm ist zu zweit 
spielbar mit stufenloser 
Schwierigkeit. 


ee 
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Soundbox 


Soundbox 1.1 “c> Dipl.Ing. 5.Roepke 


Dateilen? auswählen 


BESTELL.BAT 
LIST.COM 
SDUNDBOX. EXE 
BESTELL. TXT 
LIESDIES. BAT 
GUTENTAG. SND 
KLATSCH. SND 
REVERSE. SND 
ROBOTER. SND 
SINUS. SND 


: ROBOTER.SND 
ı 22841 Bytes 
' EINTEST 


: Datei 


Mit Hilfe von Soundbox 
können Töne, Sprache und 
Musik aufgenommen, bear- 
beitet und über den PC- 
Lautsprecher abgespielt 
werden. In der Sharewa- 
reversion sind alle Funktio- 
nen, bis auf die Aufnahme 
und das Speichern von 
Files vorhanden. 


Eine geladene Sounddatei 
wird graphisch auf dem 
Bildschirm dargestellt 
(Oszillogramm), so daß ein 
sichtbares Profil des soge- 
nannten Samples für die 
Bearbeitung zur Verfügung 
steht. Das Programm arbei- 
tet mit einer graphischen 
Benutzeroberfläche und 
wird mit einer Maus bedient. 
Teile einer Sounddatei 
können auf dem Bildschirm 
als Block markiert, kopiert, 
verschoben und mit Effek- 
ten (Echo, Robot, Mischen, 
Ein- und Ausblenden, Vibra 
to, Mickey Mouse, rück- 
wärts abspielen usw...) 
bearbeitet werden. 


Es besteht die Möglichkeit, 
ein selbst erstelltes Sample 
(Sounddatei) aus der DOS- 
Ebene oder von eigenen, 


ag N 


Lautsprecher: intern 


Sample Rate : 5500 


Ein- Ausgabe: LPTZ 


Block\Memory: 





selbst erstellten Program- 
men zu starten. 





GS-Grafik 


Das Programm ist als 
Zusatzmodul zu GS-EAR 
konzipiert. GS-Grafik ist ein 
grafisches und statistisches 
Auswertungsmodul, das 
verschiedene periodische 
Auswertungen ausdruckt 
oder als Bildschirmgrafik 

(z. B. Kuchendiagramm 
oder Balkendiagramm) 
ausgibt. 

Der Anwender von GS-EAR 
hat die Möglichkeit seine 
Umsätze, Kosten und 
Gewinne einzeln oder im 
direkten - auch mit Vorjah- 
reswerten -zu betrachten. 





RB-LIEF 


Ein Programm für kleine 
und mittelständische Unter- 
nehmen, die ihre Lieferan- 
ten-Abrechnung effektiv 
verwalten möchten. 


Das Programm RB-LIEF 
bietet neben der automati- 
schen Buchung von Liefe- 
ranten-Rechnungen, eine 
komplette Manipulation der 
eingegebenen Daten. 
Weiterhin bietet das 
Programm eine breit 
gefächerte Auswahl an 
Statistik-Funktionen, wie 
Öffene-Posten-Liste, Rech- 
nungsbücher u. v. m. Aber 
auch Überweisungen und 
automatische Ausbuchun- 
gen werden durch RB-LIEF 
übernommen. Eine DOS- 
Shell und diverse Utilities 
runden das Bild ab. RB-Lief 
wurde komplett mit dem 
SAA-Standard ausgestattet 
und ist sehr einfach zu 
verwenden. 





Writer 


Writer ist ein ASCII-Editor 
und in erster Linie zur 
Quelltexterstellung konzi- 
piert. Insbesondere bietet 
das Programm: 


Frei definierbares Menü für 
Compileraufrufe: Eine 
Schnittstelle zu beliebigen 
anderen Programmen kann 
definiert werden, ein Aufruf 
ist aus dem Hauptmenü 
möglich. 


Übersichtsfunktion: Auf 
Tastendruck können z.B. 
alle Prozedurköpfe des 
bearbeiteten Quelltextes 
angezeigt werden, die 
Auswahlkriterien sind frei 
definierbar. 


ASCII-Tabelle: Eine Tabelle 
mit allen Sonderzeichen 

kann eingeblendet werden, 
auf Wunsch kann auch der 
ASCII-Code des gewählten 
Zeichens eingefügt werden. 
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Makros: Häufig wiederkeh- 
rende Aktionen oder 
wiederholt einzugebende 
Zeichenfolgen (z. B. Synta- 
xstrukturen der verwendete- 
ten Programmiersprache) 
können auf Tastendruck 
abgerufen werden. 


Textfenster: Bis zu fünf 
Texte können gleichzeitig in 
beliebig verschiebbaren 
Fenstern editiert werden. 


Mausunterstützung: Optio- 
nal kann eine Microsoft- 
kompatible Maus verwendet 
werden. 


Kontextsensitive Hilfestel- 
lung: Mit der Funkionstaste 
F1 können Sie jederzeit 
eine Hilfestellung zur ange- 
wählten Funktion erhalten. 


Das Programm benötigt 
zum Start 200 KByte freien 
Speicher (Edit: 150 KByte). 
Die Bildschirmausgabe 
erfolgt durch direkten Zugriff 
auf den Videospeicher. 





TKS Deskjet 


TKS Deskjet Softfonts: 
Theora und Babette zwei 
schöne Schriften mit 
Umlauten, 2 Symbolsoft- 
fonts mit europäischen 
Besonderheiten, Computer- 
keys (deutsche und US 
Belegung) und Natascha 
ein russischer Font. Alle 
Fonts können vorab auf 
dem Bildschirm angesehen 
werden. 





erernrwnreoßäm 


TKS Laserjet 
Am 
Sg RIErR u 

IP VI BOB - WE + 
TABU) GcACc Am 


co) ELIMOT 





Zwei schöne Schriften, Theora und Babette in 10 Punkt 
Größe mit kompletten europäischen Zeichensatz, also 
auch mit allen Umlauten. Natascha ist ein Softfont mit 
russischen Zeichensatz in 18 Punkt Größe. 


Zwei Softfonts mit einer Auswahl verschiedener 


Symbole speziell für den europäischen und deutsch- 
sprachigen Raum sind ebenso enthalten wie Compu- 
terkeys, ein Softfont der die Belegung einer PC-Tasta- 
tur (US und Deutsch) darstellt. Alle Softfonts liegen 
auch als spezielle Bildschirmdatei bei. Unabhängig von 


der Grafikkarte könne Sie sich die Fonts so vorab anse- 


hen. 





KS für Windows 


Ein mitdenkendes Termin- 
kalender- und universelles 
Kalenderprogramm. Fünf 
verschiedene Chronologien 
werden unterstützt. Termine 
werden beim Start von 
Windows automatisch 
gestartet. Außerdem wird 
der Datenaustausch mit 
anderen Anwendungen 
über die Zwischenablage 
unterstützt. 





t-man 


Dieses Programm dient der 
professionellen Zeitplanung. 
Die Projektplanung in Stich- 
worten: 


* Netzplantechnik 


* Bis zu 999 parallel verar- 
beitet Vorgänge 

* Verknüpfungmöglichkei- 
ten: Einfache Folge, 
Anfangs- und Endfolge, 
jeweils mit oder ohne 
Wartezeit 

* Start-/Zieltermine 

* Projektverwaltung auf drei 
Ebenen: Vorgänge, Jobs, 
Projekte 

* Variable Wochen-Arbeits- 
zeit 

* Rückwirkende Berech- 
nung 

* Fristenberechnung und - 
anzeige 

* Vernetzungs-Baum 

* Ausführungs-Termine 

* Kritischer-Weg Analyse 

* Soll-Ist Vergleiche 

* Wiederverwendbare 
Ablauf-Muster 

* Dateiimport aus Textdatei- 
en 

* Modifizierbare Balkendia- 
gramme 

* Vorgangs- und Team- 
Auswahl 

* Team-Dateien 
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1-2-3 für Windows ab 
sofort verfügbar 


Höherer 
Bedienungs- 
komfort bei 
voller 
Kompatibilität 





Kurz nach der ersten 
Ankündigung ist 1-2-3 für 
Windows von der Lotus 
Development 
GmbH/München jetzt 
bereits verfügbar. 


Das neue Release, das im 
Frühjahr mit dem Byte 
Magazin Award als 

“Best Windows Applicati- 
on” ausgezeichnet wurde, 
gewährt mit der 
Programmfunktion 1-2-3 
Classic absolute Kompati- 
bilität zu früheren 1-2-3 - 
Versionen. So sind zum 
Beispiel vorhandene 
Makros aus anderen 1-2-3 
- Versionen in der 
Windows-Version voll 
lauffähig. Die Smarticons 
TM-Technologie ergibt 
einen erheblichen Funktio- 
nalitätsgewinn bei höhe- 
rem Bedienungskomfort. 


Arbeiten mit 1.2.3 für 
Windows 


Das neue Release nutzt alle 
Vorteile der grafischen 
Benutzeroberfläche wie 
Pull-Down-Menüs, Mehr- 
fach-Fenster-Technologie, 
Maus-Unterstützung, 
komfortable Hilfsfunktionen, 
Smartlcons TM, Speicher- 
verwaltung, Font- und 
Farbensystem, Ausgabe- 


und Bildschirmunterstüt- 
zung sowie dynamischen 
Datenaustausch (DDE) und 
das Windows-Clipboard. 1- 
2-3 für Windows ist damit 
einer der wichtigsten 
Meilensteine der Lotus- 
Strategie, künftig Anwen- 
dung für verschiedene grafi- 
sche Oberflächen zu liefern. 
Bei den Smartlcons handelt 
es sich um eine Palette von 
100 anpassbaren Icons, die 
mit einfachem Maus-Klick 
vielfältige Funktionen initiie- 
ren. Den Zugang zum 
vertrauten Menü bisheriger 
1-2-3 - Anwendungen bietet 
die Funktion 1-2-3 Classic 
mit einfachem Drücken der 
1-2-3 - Menütaste (/). Für 
eine hochwertige Textaus- 
gabe sorgt die mitgelieferte 
Fontmanagement-Software 
Adobe Type Manager 
(ATM) mit 13 skalierbaren 
Fonts. Die Grafikgalerie 
umfaßt eine Vielzahl an 
Diagramm-Typen, die dem 
Anwender über 200 Kombi- 
nationen zur Verfügung 
stellt. Durch die Arbeit mit 
mehrseitigen Arbeitsblättern 
werden Organisation, Pfle- 
ge und Auswertung erheb- 
lich erleichtert. Selbst 
komplexe "Was-wäre- 
wenn”-Aufgaben sind dank 
der integrierten Solver- 
Technologien lösbar. Der 
direkte Zugang zu einer 
breiten Vielfalt externer 
Datenbanken aus 1-2-3 für 
Windows heraus wird durch 
die DataLens-Technologie 
ermöglicht. 


Positive Reaktionen der 
Anwender 


1-2-3 für Windows findet auf 
Anwenderseite breite 
Zustimmung: "1-2-3 

für Windows ist die beste 
Weiterentwicklung einer 
Applikation im Jahre 1991”, 


äußerte sich dazu Mort 
Rosenthal, President und 
Chief Executive Officer der 
Corporate Software, Inc. 
“Dieses Produkt ist für 
unsere Kunden von größter 
Bedeutung, da es den 
Übergang zur Windows- 
Umgebung unterstützt.” 


Hardwarevoraussetzungen 
und Preise 


Lotus 1-2-3 für Windows 
läuft auf IBM-kompatiblen 
PCs ab 286er- Prozessor 
mit Windows-kompatiblen 
Bildschirmen. Der Rechner 
sollte mindestens 2 MB 
Hauptspeicher und 5 MB 
freien Speicherplatz auf der 
Festplatte aufweisen. Als 
Betriebssystem ist DOS ab 
Release 3.0 in Verbindung 
mit Microsoft Windows 3.0 
oder höher erforderlich. 
Network Server und Node 
Editions werden innerhalb 
60 Tage lieferbar sein. 
1-2-3 für Windows wird in 
Deutschland 1.795,- DM 
kosten, die englische Versi- 
on 1.495,- DM (jeweils ohne 
MwSt.). Upgrades von 
1-2-3 Version 2.3 und 3.1, 
die ab 1. Januar 1991 
gekauft wurden, kosten 

DM 145,.- (inkl. MwSt.). 
Registrierte Anwender 
erhalten Kostenlosen 
Support über die Windows- 
Hotline unter der Telefon- 
nummer: (089) 78 30 21. 
Für weitergehende 
Informationen bietet Lotus 
das Premium Support Paket 
zu einem Jahresbeitrag von 
DM 149,- an, das eine 
zusätzliche Support- 
Telefonnummer, einen 
Technical Newsletter sowie 
einen erweiterten 

Zugriff auf das Lotus 
Support Mailbox System 
beinhaltet. An Unternehmen 
gerichtet ist das Lotus 


Premium Plus Support 
Paket. 

Lotus Development Corpo- _ 
ration wurde 1982 in den 
USA gegründet. Seit 

1984 gibt es in Deutschland 
die Lotus Development 
GmbH. Lotus entwickelt und 
vermarktet professionelle 
Business-Software mit 
weitgehenden Support- und 
Serviceleistungen. Mit mehr 
als 14 Millionen Anwendern 
ist Lotus 1-2-3 das populär- 
ste Programm im PC- 
Bereich. Lotus bietet in über 
65 Ländern eine breite 
Produktpalette an, die alle 
Bereiche wie Tabellenkalku- 
lation, Textverarbeitung, 
Präsentationsgrafik, 
Kommunikationsprodukte, 
integrierte Softwarepakete 
und PIMS (Personal Infor- 
mation Management Servi- 
ce) umfaßt. 


Unter dem Motto “Working 
Together’ verfolgt Lotus die 
Strategie, Anwendungen für 
grafische Oberflächen auf 
unterschiedlichen Plattfor- 
men wie DOS, Windows, 
OS/2, Unix, MacIntosh oder 
NeXT zu entwickeln, Inte- 
gration von Applikationen 
für Workgroup-Computing 
anzubieten. 


Ein Entwicklungsschwer- 
punkt betrifft Workgroup 
Computing. Hier hat 

Lotus mit Lotus Notes erste 
Maßstäbe gesetzt. Mit 
cc:Mail gehört das 
führende, LAN-basierende 
Electronic Mail-System zur 
Produktpalette 

von Lotus. 


Kontakt: 

Lotus Development GmbH, 
Baierbrunner Straße 35, 
W- 8000 München 70, 
Telefon: (089) 78509-0, 
Fax: (089) 7854985 





Hochleistungs- 
laserdrucker 
ProfiMaster 
6012 





Die SofHa GmbH, Gesell- 
schaft für Soft- und Hard- 
ware, entwickelt seit 

1984 PostScript-kompa- 
tible Raster-Image-Prozes- 
soren für hochauflösende 
Laserdrucker und Belich- 
ter. 


Seit Mitte 1991 hat die 
SofHa GmbH ihre Produkt- 
linie um einen Hochlei- 
stungslaserdrucker, den 
ProfiMaster 6012, erwei- 
tert, der mit einer Auflö- 
sung von echten 600 dpi 
Post-Script-Dateien bis 
DIN AS gestochen scharf 
und reprofähig aufs Papier 
bringt. 


Auf lange Sicht gesehen 
kann der ProfiMaster 6012 
weitaus mehr als nur 
perfekt drucken: Er ist 
einsetzbar für den Proof- 
druck am DTP- 
Arbeitsplatz, für die repror- 
eife Vorlage bei Kleinoffset 
sowie den 

Schnell- und Zeitungsdruck. 
Mit dem ProfiMaster 6012 
können Offset-Druckplatten 
erstellt werden, die sofort in 
eine Offset-Presse 
eingespannt werden 
können. Die Platten arbei- 
ten mit einem elektrostati- 
schen Etchmittel und erfor- 
dern keine Reinigungs- 
oder zusätzliche Rüstzeiten 
an der Druckpresse. Für 
das direkte Bedrucken von 
Druckfolien und -platten 


verarbeitet der ProfiMaster 
6012 auch das Format 300 
x 492 mm. Dieses 
Leistungsmerkmal ist eine 
überaus kostengünstige 
Alternative für Applikatio- 
nen, die mit kleineren 
Druckauflagen (typischer- 
weise 2.500 - 15.000) in 
Offset-Druckqualität 
erstellt werden sollen. 


Das Druckwerk des Profi- 
Master 6012 stammt von 
der Copal Company Ltd., 
einem japanischen Herstel- 
ler. Die Druckgeschwindig- 
keit reicht von 

6 Seiten/Minute für DIN A3 
Papierformat bis zu 12 
Seiten/Minute für DIN 

A4 Papierformat. Der von 
SofHa entwickelte Hyper- 
RIP 2 Controller 

basiert auf einem 68020 
Prozessor und dem Post- 
Script-kompatiblen 
SofhaSCRIPT Interpreter. 
Der ProfiMaster 6012 
verfügt standardmäßig 
über folgende Schnittstel- 
len: RS232, RS422, paral- 
lel, SCSI (für den 
Anschluß einer 54 MB Fest- 
platte), SofhaTALK (Apple 
LocalTalk-kompatibel) und 
Tower-Feed für den 
Anschluß einer Papierzu- 
führeinheit. 


Der TowerFeed wurde mit 
der Rutishauser AG, einer 
schweizer Firma, die sich 
auf komplexes Paperhand- 
ling spezialisiert hat, 
entwickelt. Der TowerFeed 
verfügt über vier Schubla- 
den mit je einer Kapazität 
von 500 Blatt DIN A4- 
Format bzw. 250 Blatt DIN 
A3-Format. Er kann mit bis 
zu 4 verschiedenen Papier- 
formaten und Papiertypen 
gleichzeitig bestückt 
werden. Benutzerober- 
flächen für Apple Macintosh 


oder MS-Windows 3.0 zur 
Steuerung des TowerFeed 
werden selbstverständlich 
mitgeliefert. Dieses zusätzli- 
che Feature prädestiniert 
den ProfiMaster 6012 für 
den Einsatz in Büro-Netz- 
werken. Die Sekretärin 
druckt ihre Briefe, der Tech- 
niker druckt seine CAD- 
Plotterzeichnungen 

und der DTP-Fachmann 
erzeugt seine Druckvorla- 
gen - alles mit einem 
Laserdrucker und alles in 
bester Qualität. Das bedeu- 
tet eine sehr effektive 
Ausnutzung des Gerätes 
und enorme Kostenreduzie- 
rungen. 


Der ProfiMaster 6012 
verfügt über 35 PS-Stan- 
dard Type 1 Schriften 
(resident auf dem Control- 
ler) plus 100 zusätzlichen 
URW Type 1 Schriften auf 
Floppy. Zum Lieferumfang 
gehört des weiteren die 
Treibersoftware für Apple 
Macintosh oder MS-Windo- 
ws 3.0. 


Selbst die Wartung des 
Druckers ist äußerst benut- 
zerfreundlich: Der erste 
Wartungszyklus wird nach 
50.000 Seiten und der zwei- 
te nach 200.000 Seiten 
empfohlen; das bedeutet, 
daß im Durchschnitt die 
Wartung des Druckers alle 
fünf Monate erfolgen sollte. 


Kontakt: 

SofHa GmbH, 
Gustav-Meyer-Allee 25, 
1000 Berlin 65, 

Telefon: (030) 4 6946 95, 
Telefax: (030) 4 69 42 35 


EDV-Zubehör 





Seit etwa einem Jahr 
bietet die Firma EDV- 
Zubehör W. Kuhn ihre Arti- 
kel auch über BTX *KUHN# 
an. Aufgrund der guten 
Resonanz wurden die 
Anbieterseiten jetzt 
verdoppelt und zusätzlich 
zu der über die Bestellsei- 
te äußerst bequemen 
Möglichkeit zur Aufgabe 
einer Bestellung eine 
Dialogseite eingerichtet. 


Hier können Interessenten 
Fragen stellen, Wünsche 
äußern, Anregungen los 
werden. Die Beantwortung 
erfolgt umgehend. Bestellte 
Artikel und angeforderte 
Infomappen werden meist 
schon am selben Tag 
versandt. 


Wer also auf der Suche 
nach einer günstigen 
Einkaufsquelle ist, der sollte 
mal bei *KUHN# reinschau- 
en. Das lässt sich übrigens 
auch von jedem OBTX (mit 
denen ja in absehbarer Zeit 
jedes Postamt ausgestattet 
ist) erledigen. Leider 
können über OBTX keine 
Bestellungen ausgegeben 
werden. 
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Anzeigen-Verwaltung Das Urheberrecht für veröffentlichte Berichte liegt 
Verlag Erwin Simon ausschließlich beim Verlag. Nachdruck und Ver- 


Redaktionsbüro Andreas Hirtz (0731) 92777-0 vielfältigung jeglicher Art von Texten oder Pro- 
grammen nur mit schriftlicher Genehmigung des 


Mailbox (07346) 8932 Anzeigenleitung Urhebers. Für veröffentlichte Programme, Anlei- 


H. P. Strobelberger tungen und Tips übernimmt der Verlag keine Ge- 


Ständige Mitarbeiter der Red. Postfach 14 währ oder Haftung. Namentlich gekennzeichnete 
Roland G. Hülsmann W- 7933 Schelklingen Fremdbeiträge geben nicht in jedem Fall die Mei- 


H.-J. Schloßarek Telefon (07394) 880 nung der Redaktion wieder. 


Rainer Englisch Telefax (07394) 841 
Werner Charlett 


Lucjan Mikociak Satz nehmen. 


Eberhard-Finckh-Straße 3 


Digitalsatz Obe GmbH 


PD-Versand & Abonnenten-Verwaltung Postfach 12 51 Aus Kulanzgründen erhält der Käufer bei Einsen- 
ClaFi Hard- & Software W- 7250 Leonberg dung der Originaldiskette und der Zeitschrift die 
jeweilige Version kostenlos. Er muß jedoch für 
W- 7900 Ulm Druck Porto und Verpackung pauschal DM 2,50 beile- 


ABO-Telefon (0731) 37638 Vereinigte Offsetdruckerei gen. 
PD-Telefon (0731) 37639 Mannheim Heidelberg 


Sammel-Telefax (0731) 37630 


der Verlag keine Haftung. 





MULTI-VOKABELTRAINER 


Neu! Lernfähiger Vokabeltrainer mit unbegrenzter Kapazität. 


Dieses Programm wurde entwickelt mit einem Professor für die Fremdsprachenausbildung an 
der Fachhochschule Nürtingen. 


Hauptprogramm inkl. 1 Baustein nach Wahl. Nur DM 49,90. 


Erweiterungsbausteine für den 


MULTI-VOKABELTRAINER je nur DM 20,- DATEI BEARBEITEN LERNEN SORTIEREN OPTIONEN 
Datenfeld Fremdsprache: Datenfeld Deutsch: 
A M z bilateral monopol zuelas tige Monopol 
1. Semester Wirtschaftsenglisch mit 910 Worten Yello ” a9g sontract" Arbeitävertrag Jeden Organisation 
2. Semester Wirtschaftsenglisch mit 910 Worten | SPeferenses  on-making nee En See lSungetindung 
Grundwortschatz „Englisch 1” mit 1000 Worten | Fisanse- "to Herstellung a 
n nance inanzieren 
. Pa monetary outflow Zahlungsausgang 
d 1 in M 11 
ae „Englisch 2" mit 1000 Worten Batıkne" Pole, gt? Hanatta81anzuetao a 
ric c 
Grun wortschatz „Englisch 3 mit 1000 Worten manufacturing. industries Verarbeitende bereinkunt 
Grundwortschatz „Englisch 4” mit 1000 Worten | $842Toönent a al PORERSERRLINED 
lot sizing Bildung von Losgrößen 
vending nächinen Verkauflsautomaten 
In Vorbereitung: 8/ 100 F1=Hilfe ESC=verlassen s W ENGLI11. 
Französisch-Vokabeln Buhl nnstanben: F2 = Löschmarke F3 = Er larken F4 = farünen F5 = Suchen 





Verlaa Erwin Si Informationen gewünscht ? 
en Mit der Postkarte in der 


Eberhard-Finckh-Straße 3 
D-7900 Ulm 

Telefon (07 31) 3 76 39 
Telefax (07 31) 3 76 30 


Heftmitte kein Problem ! 





Für auf dem Transportweg zu Schaden gekom- 
mene Disketten können wir keine Haftung über- 


Für Schäden, die durch die Verwendung der 
on here 4 Software auf der Diskette entstehen, übernimmt 


Die Programme dieser Ausgabe 


MINENFELD - Bei diesem Spiel kommen 
Sie nur weiter, wenn Sie kühlen Kopf bewah- 
ren und sich den nächsten Schritt genau 
überlegen. Durch Zahlen wird Ihnen ange- 
zeigt wo die nächsten Minen liegen könnten. 
Ein faszinierendes Taktikspiel. Tastatur-und 
Mausbedienung. CGA/EGA. Herkules mit 
Emulator. 





TIME FUSE - Ein neues Suchtspiel im D-E-R 
mit hohem Schwierigkeitsgrad. Sie müssen 
allerlei Formen zusammensetzen um die 
nächsten Levels zu erreichen. Streß ist ange- 
sagt, da die Zeit nicht stillsteht. Ein durch- 
dachtes Spiel für alle Tüftelfans mit vielen Ex- 
tras. Vorraussetzungen: VGA-Karte und 
Maus. 





3DKIT A AREAFIX 


. u. . . . R 
SDIR - Dieses Programm ermöglicht die ein- Es risser user 
fache Auswahl von ausführbaren Dateien Su DS um DE Dsspioc.aam. ApoLisr 
(EXE-, COM und BATch-Dateien) sowie das ISIS m OL 
Wechseln von Verzeichnissen. Ein hervorra- Be sn 
gendes Programm für Einsteiger und solche, m mM | 


die nicht ständig alles von Hand eingeben 
wollen. 





SCAN 7.9 V84 - Kaum aus Kalifornien angekom- 
men schon im D-E-R. Der ultimative Virenscanner 
des Viren-Guru McAfee. Diese Version erkennt ins- 
gesamt 748 Viren inkl. einem vollkommen neuarii- 


Rätselprogramm inkl. Wettbewerb ! 


Kurse für 


gem Virus. Der Name und das Programm spricht für ; 
sich selbst. Ein absolutes muß für die Virensicher- MS-DOS, BASIC und Turbo Pascal 
=; Lösungen zu: 

Hearth of China 


TYPEN - Was für ein Typ sind Sie ? Mit diesem Pro- 
- Ultima 6, 1. Teil 
gramm können Sie es testen. Eye of the Beholder 


DELALL - Sucht und löscht Dateien auf der gesam- 
ten Festplatte auf einfache Art und Weise. 


“Wie in jeder Ausgabe viele Berichte über neue Anwendungs- und Unterhaltungssoftware. 


